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A UNHA DE JOYSTICKS OUEACABA COM 
OS UM/TES DA SUA HABILIDADE. 
ESCOLHA O SEU: 


PRO-1 

COMPATiVEL COM ATAR1E MASTER SYSTEM" 

• Design anatòmico 

• Chaveamento para os dois sistemas 

• Manche do direcionai removive/ 

• Acionamento comborrachas condutivas 

PRQ-2 

COMPATIVEL COM MEGA DRIVE' 

« Design anatòmico 

• Sistema turbo programàvei 

• Manche do direcionai removfvei 

*Acionamento com borrachas condutivas 

• Leds indicadores de power e turbo 


PRO-3 

COMPATIVEL COM PHANTOM SYSTEM’ VG 
900D, Hi-TPP GAME* 

• Design anatòmico 

« Sistema turbo programàvei 

• Manche do direcionai removivei 

• Leds indicadores de power e turbo 

PRO-4 

COMPATiVEL COM DYNAVISION 2 e 3' 

• Design anatòmico 

• Sistema turbo programàvei 

• Manche do direcionai removivei 

• Leds indicadores de power e turbo 

• Salda para fona de ouvido 
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À VENDA NOSGRANDESMAGAZtNESELOJASESPECIAUZADAS 
VENDAS NO A TACADO TEL: COI 1J 264-2004 


MARCAS REGISTRADAS DE TERCEIROS 




Todas as dicas para vencer a 
partida de futebol americano 
em dee Montana il. E a inda 
US Gold e Earnest Evans. 


bèba 

JOHNSON! 
CERVEJA J C 


O mundo do videogame eìsta sem¬ 
pre mudando. E multo. Messe mo¬ 
mento a preferènza està mais para 
jogos cada vez mais sofisticados, 
tanto no visual corno na habilidade 
dos gamemamacos. E os consoles 
de 16 bits parecem agradar cada vez 
mais. 

Devido a todas estas mudancas 
voce encontra nessa edipèo de VI¬ 
DEOGAME urna nova distribuipào 
dos jogos. Agora eles estao agrupa- 
dos por categorias: os jogos para 16 
bits — do Mega Drive e do Super 
Nintendo — estao juntos (comepan- 
do na pàgina 22), depois vèm os de 
oito bits (com micio na pàgina 42) 
com os meftiores truques para Mas¬ 
ter System e Nintendo» e depois os 
portàteis {pàgina 56), com as melho- 
res dicas para Game Gear e Game 
Boy. Assim, facilitamos para os lei- 
tores, tanto para conferir as dicas e 
estratégias do seu sistema preten¬ 
do, corno para se informar do que 
acontece com os jogos dos outros 
consoles. 

Faiando de novidades, VIDEOGA¬ 
ME foi aos Estados Unìdos, em Chi¬ 
cago, conferir na maior feira de ga- 
mes do mundo ludo que hà de no¬ 
vo em jogos e equipamentos. Isso 
para que vocé encontre na sua VI¬ 
DEOGAME nào apenas o que es{a 
acontecendo agora, corno tambénr 
o que em breve chegarà ao BrasiI. 

Roberto Araujo 


NINTENDO 

Conhepa todas as manhas para 
arrasar nos goipes de luta 
livre em Super Wrestiemania. E 
mais trés superlanpamentos. 


ESTIVE A<^Ui 




Confira, da redapào de 
VIDEOGAME, as dicas incriveis 
dos seus jogos preferidos. 
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Rolos & Trocas... ..18. 
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DiCdS do LGitorA*tii*f 

Master System..-42 
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Game Gear 

Game Boy............5 8 

Galeria dos Feras. 65 


As ultimas novidades 

mundo dos games e os grandes 

lanpamentos da Feira de Chicago 

CAPA: llustrapao de Heraldo Gaian 
Crfagao: Paulo Affonso 
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No R-360 o piloto 
vira de verdade 
corno num caga 
supersònico, 


Nos fliperamas a moda é 
cabines articuladas 


Os fliperamas estào, cada 
vez mais, despertando a aten- 
gao dos gamemanfacos de lo¬ 
do o Brasil. Un dos motivos é 
a sofisticagào dos equipamen- 
tos. Mas, sem sombra de dLivi¬ 
da, o que mais atrai a garota- 
da é a rapidez com que as no- 
vidades do exterior, antes so 
acessfveis através de revistas 
especialìzadas, estao chegan- 
do por aqui. 

Só para se ter urna idéìa, 
quem for ao Shopping Morum- 
bi, em Sao Paulo (SP), jà pode 
se aventurar no simuiador mais 
sofisticado do momento: o 
R-360. Mais do que um simples 
brinquedo ou videogame, o 
R-360 é capaz de girar sobre 
seu pròprio eixo 360 graus em 
qualquer dìregao. E este é o 
ambiente perfetto para simular 
urna missao em um caga super¬ 
sònico F-14 Tomcat. 

Sua missao com epa na deco- 
lagem, de um porta-avioes, e a 
partir daf, vocè deve derrubar 
quantos inimigos conseguir. 
Passado 1 minuto, seu caga vai 
ser persegui do por um inimigo. 
É hora de fugir e, se possfvel, 
destruf-lo também! Ha mais um 
minuto para isso, antes do pou- 
so final no porta-aviòes. No fi¬ 
nal, dois minutos que se trans- 
formam em urna eternidade! 
Em tempo: só a tftulo de curio- 
sidade, o “brìnquedinho” cus- 
ta US$ 90 mil, ou cerca de 280 
milhóes de cruzeiros em junho 
de 92.., 


Mais simuladores 

As novidades nao param por 
ai. Ha, por exemplo, o jogo Rad 
Rally, que é um simuiador de 
rally disputado em quatro pis- 
tas diferentes — e para quatro 
jogadores simultaneamente. 
Vocè assume o controle do seu 
carro e tenta vencer seus amì- 
gos, em um jogo de animagào 
e efeitos tridìmensìonais incrf- 
veis. Quem jà jogou o fantasti¬ 
co simuiador de fliperama Rad 
Mobile vai gostar, Afinal, Rad 
Rally é urna espécie de conti- 
nuagào deste game. 

Para os “solitàrios” que gos- 
tam de realismo, outra boa no- 
vidade: o simuiador Race Dri- 
vin’ Panorama, Este possui 
très telas: urna para a visào do 
motorista pelo para-bri sa e ou- 
tras duas laterais, corno se fos¬ 
sero janelas. 

E esse é o grande lance des¬ 
te game. Vocè se sente dentro 
de um carro de verdade. Até 
quando dirige: se o “piloto” 
nao pisar na embreagem para 
mudar as marchas, por exem¬ 
pio, o càmbio “arranha”, recla¬ 
mando do “barbeiro”. E muito 
mais. É possivel corrigir derra- 
pagens e até fazer loopings — 
afinal, as pistas também sào 
muito loucas, Agora, para saber 
mesmo tu do sobre esses fan- 
tàsticos simuladores, só mesmo 
jogando. 

Monica Pina e Mario 
Fltfipaldi 


“Gaio dentro 
da màquina 
de lavar” 

Sem nunca ter "pìlotado” um 
videogame antes, resoivì enca- 
rar, logo de infoio, o R-360. Na 
cabine, jà com os cintos de se- 
guranga — um na cintura e urna 
espécie de estro tura acolchoa- 
da me prendendo na altura do 
peito — dizia a mim mesma que 
aquilo nao passa va de um brin¬ 
quedo inofensivo e era boba- 
gem ficar com medo. Durante a 
decolagem, descobri que nào 
era bem assim... 

Na tela, a imagem de um 
porta-avióes, de onde ‘'parti” a 
toda veloodade, na vertical, pa¬ 
ra depois descer em parafuso, 
numa manobra que os pilotos 
de verdade costumam fazer 
para se despedir dos compa- 
nheiros. Tudo isso, automatica- 
mente, sem apenar nenhum bo- 
tào. Só entào o controle passou 
a me obedecer, sempre com 
respostas muito ràpìdas. Eu ten¬ 
tando scartar os inimigos que vi- 
nham de todos os lados, e 
aquela "engenhoca” virando 
para todos os lados . Um sufoco! 

Nào me rendi, até surgir na te- 


Mònica: sufoco. 


la um covarde aviào inimigo, 
que é darò, fogo de cara me 
acertou. Completamente fora de 
controle, meu quase-in vencfvei 
caga fez urna sèrie de loopings, 
que me deixaram com urna sen - 
sagào de ‘gaio dentro da mà¬ 
quina de lavar”. Assim mesmo, 
recuperei a estabilidade, conse¬ 
gui pousar no pona-avióes 
sentindo-me vitoriosa. Mas após 
dois interminaveis minutos de di¬ 
vertimento, viteria mesmo foi vol¬ 
tar à terra firme. 

Mónica Pina, especial 
para VIDEOGAME 


No Race Drivin ' 
(acima), visào 
tateraf e movimentos. 
No Rad Rally (ao lado) 
quatro pilotos 
numa mesma estradò' 


De virar a cabega 
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FOTOS- DAUMER GIULI 














ItO GALPftO.DOHO DE LOCADORA È TRHIADO COMO SE FOSSE 0 DONO DO GALPflO. 


Pra gente, Dono de Locadora é que nem noìva em dia de casamento: merece toda 
atengao. Por isso, no Galpao voce tem direito a todo tipo de frescura: atendimento 
oficial Tee Toy, que nao deixa duvidas, brindes exciusivos e até cafezinho. E, pelo telefono, 
urna equipe de vendedores com voz de veludo atende todos os 
seus pedidos. Precisando abastecer a sua locadora ligue prò 
Galpao. Mas nao repare se atguém chamar voce de patrao. 


DISTRIBUlDOFt OFtCIAL 




ONDE 0 PISO È DE CIMENTO PARA AGUENTAR 0 TOMBO DOS PREQOS. 

BARRA FUNDA: Av. Norma Pieruccini Gianotti, 327 - Travessa da Av. Rudge, 550 - SANTANA: Av, Braz Leme, 2366 

TEL.: (Oli) 826-0022 - FAX (Oli) 826-1590 


REPRESENTANTES NACIONAIS 

Interior de Sio Paulo - Ana Maria P.G, Abreu - Pone: 0192-32.6501/58.2828 ramai 247 * Belém/PA - Emprenofl - Empresa Representagoes do Norie Llda. ■ Pone: (0911 233 0356 * Brasfiia/OF -CVA - Com. Imporlagoes e RepresentagàQ Ltda. - Fone: 
(061) 351.9009/351.0292 - Fax: (061) 581.4125 ■ Campo Grande/MS - Robson José Oliveira - Forte: 384 3993/6241065 - Fax: 624 2214 * Cuiaba/MT Traile Publicidade Llda (Roberto Brute) - Forte: (065) 323.2758 * Curiliba/PR - Business Repre- 
senlagóes Com. Ltda - Forte: (0411257.2760 - Fax: 356 1044 * Fortaleza/CE - Magalhàes Representagóes Ltda. - Pone: (085) 231.8377 - Fax: (085) 231.4322 * Goianla/GD - Feliciano Carvalho Macbado - Fone; (062) 225.1714 * Niteròi/RJ - Aristheu 
de Medeiros Lopes - Fone: (021) 716,4123 * Porto Alegre/RS - Claudio Fernando Silveira - Fone: (051) 249.8184 - Fax: (051) 346.5426 * José Carlos Valendo da Silva - Forte: (051) 330.2158 • Recile/PE - Lumarbes Com. Represetilagòùs Ltda. Forte: 
(081) 432.2507- Rio de Janeìru/RJ - Artur de Suuza Lémos Fillio - Fone: (021) 530-7043 - Fax: [021) 278.1247 * Orivano Video Representagdes Ltda. - Fone: (021) 253.5678 - Fax: (021) 233.2930. 
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CDI: games educativos. 


CD Interactive: a 
Philips nos games 


A Philips [angou, nos Estados 
Unidos, no infoio deste ano, um 
console supersofisticado: O 
CD-I, ou CD interativo. O novo 
aparelho àceita somente games 
e jogos educativos em com¬ 
pact discs, desenvolvidos ex- 
clusivamente para eie. E é ai 
que està o seu grande trunfo: 
é que os CDs permitem o arma- 
zenamento de som e imagens 
reais, e ainda dados de um pro¬ 
grama de computador. Na prà¬ 
tica, os jogos (que sào, na ver- 
dade, programas) ganham som 


e anìmagào incrfveis. 

Mas nào é so de jogos que 
vive o CD-I da Philips. Devido 
à grande capacidade de me¬ 
mòria dos CDs, jà estào à dis- 
posigào jogos educativos e 
também tftulos de referència co¬ 
rno dìcìonàrios, Só para se ter 
urna idéia, um CD pode arma- 
zenar 300 mil pàginas datiiogra- 
fadas, ou mais de 7 mil imagens 


fotogràficas, ou 70 minutos de 
musica corn som digitai, ou ain¬ 
da 19 horas de narragào, 

O CD-I deve ser conectado 
aos televisores corri patfveis 
corri recepgào em NTSC (vale 
lembrar que o sistema de re- 
cepgào no Brasil é o PAL-M, e 
serà necessàrio o uso de um 
aparelho transcodificador caso 
a TV nào trabalhe nos dois sis- 


o il Videogame Shopping 
lecer no Giube Homs(Av. 

lista n» 735) sniffi OS d«s29 d 
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temasj e, se o usuàrio quiser 
urna qualidadè de som melhor, 
também aos equìpamentos de 
som domésticos. Eie é aciona- 
do pelo usuàrio através de um 
controle remoto, no qual està 
em butì do um joystick para os 
jogos. E, se jà deu vontade de 
experimentar, nào desanime: a 
Philips promete o seu langa- 
mento no Brasil para breve. 


♦ 
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Animagao 
quase reai 

A softwarehouse Imagesoft, 
dos Estados Unidos, acaba de 
langar um jogo "do outro mun- 
do” para o Super Nintendo: 
Out of This World. A Principal 
caracterfstica deste game sào 
os gràficos, simplesmente cho- 
cantes, e a animagao, que é tao 
perfetta que chegou a ser clas- 
sificada de "cinematogràfica" 
pelos especialistas norte- 
americanos, 

A razào para a animagao per- 
feita està na tecnologìa de pro¬ 
gram agào. Os jogos em cartu- 
chos normalmente trazem grà¬ 
ficos chamados bit-mapped, 
que nada mais é do que cada 
ponto do desenhg com um en- 
derego certo na memòria. Du¬ 
rante o jogo, cada aumento de 



O jogo Out of 
This World para 
O Super NES: . 
gràficos 
revoludonórios. 


tamanho do objeto significa 
mais memòria ocupada com 
novos pontos e, portanto, maior 
dificuldade para animar este 
objeto. 

Out of This World, ao con¬ 
tràrio, traz gràficos vetoriais, 
também chamados de poligo¬ 
na! s: os gràficos sào compos- 
tos por figuras geométricas de- 
finidas por urna equagào mate¬ 


màtica. A variagào no tamanho 
das figuras se dà com a varia- 
gao dos valores da equagào. A 
vantagem é que, para qualquer 
tamanho da figura, o espago 
ocupado na memòria é sempre 
o mesmo. Com isso, é possivel 
conseguir efeitos incrfveis na 
movimentagào de cenàrio e 
personagens, tornando ludo 
muito reai. 
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das bidcletas Mountain Bike. 
Vaie conferir! 



Jogos por 
telefone 

Os gamemamacos adeptos 
dos consoles da Sega, no Ja- 
pào, contam corri urna possi bi- 
lidade milito interessante para 
jogar os ultimos langamentps; é 
a Sega Modem Games Net¬ 
work, ou, em portuguès, rede 
Sega de jogos através de 
Modem. 

O funcionamento desse siste¬ 
ma é bastante simples, O con¬ 
sola é ligado à rede através de 
um modem, que é um apare- 
iho que faz a comunicagao en- 
tre o terminai (que é o console) 
e lima centrai de ìnformagòes, 
na sede da em presa, por via te¬ 
lefònica. Assim, o usuàrio tem 
à disposigào, na tela do seu Ga¬ 
me Gear ou na TV {se o conso¬ 
le for um Mega Drive) um me¬ 


nu com urna lista de jogos pa¬ 
ra escolha. O jogo escolhido 
imediatamente é transm itido pa¬ 
ra a memòria pelo telefone e 
pode, entào, ser jogado. Evi¬ 
dentemente, para se ter aces¬ 
so ao sistema é necessàrio o 
pagamento de urna taxa de 
uso. 

Só para se ter urna idéia, 
existem jogos especi al mente 
desenvolvìdos para essa rede. 
Um deles é o Phantasy Star 
Adventure, para o portàtil Ga¬ 
me Gear, urna versào simplifi- 
cada do jà consagrado RPG 
Phantasy Star (que teve até 
urna versào traduzida para o 
portuguès aqui no Brasi!, pela 
Tee Toy). Nesta versào o usuà¬ 
rio pode escólher quatro movi- 
mentos bàsicos (Norte, Sul, 
Leste ou Oeste) e, assim, visi¬ 
tar cidades, conversar com a 
populagao e ainda combater 
inimigos. Demais, nào? 


No japao, games por 
assinatura, corno o 
Phantasy Star para 
Game Gear. 






















































Passageiro do Futuro; até sexo em realidade Virtual 


o;o 

No cinema 
& realidade 
Virtual 

Guem quiser ver a Realidade 
Virtual em agao jà pode ir en¬ 
trando na fila e comprar o in¬ 
gresso do cinema. 0 filme H 0 
Passageiro do Futuro” conta a 
h istori a de Jobe Smith (Jeff Fa- 
hey), um jovem com 25 anos de 
idade e idade mental de 6, que 
trabalha de graga corno sacris- 
tào para o padre McKeen (Je¬ 
remy Siate). O ùnico amigo de 
Jobe é um garoto chamado Pe¬ 
ter Parkette (Austin O'Brien), de 
apenas 10 anos. 

A histórìa do rapaz comega 
a tornar rumos diferentes assìm 
que eie conhece o Dr. Lawren¬ 


ce Angelo (Pìerce Brosnan), um 
cientista que o convida para 
partici par de um videogame em 
sua casa. É a partir do instante 
em que o cientista inicia suas 
experièncias para aumentar a 
intelìgència com Jobe, que o fil¬ 
me comega a utilizar cenas de 


Realidade Virtual. 

Urna das cenas mais interes- 
santes de ,l O Passageiro do Fu¬ 
turo 1 * acontece quando Jobe e 
sua namorada Marni e (Jenny 
Wright) fazem amor dentro da 
Realidade Virtual. Mas ha ain¬ 
da outros momentos empol- 


gantes. Um deles é quando o 
ator voa através dos anéis do 
pianeta Saturno. Vale a pena 
assistir o filme para conferir to- 
dos os “truques” de Realidade 
Virtual que o direfor Stephen 
King utiliza e saber qual o final 
da histórìa de Jobe. 


Nintendo 
no Brasil 

Comega mais um capitalo da 
novela Nintendo no Brasi!. O 
grupo Machline (que controla a 
Sharp no Brasil, entre outras 
empresas), que ©stava quase 


assinando oontrato com a em- 
presa japonesa, desistiu do ne- 
gócio, por problemias de prego. 
Segundo informagòes do gru¬ 
po Machline, os kits de video- 
games para serem montados 
por aqui estariam costando 
muito caro, impossibilitando 
urna margem de lucro viàveL 
Um Super Nintendo, por exem- 


plo, iria Gustar cerca de US$ 
400, o que tornarla a concor- 
rència com o Mega Drive, da 
Tee Toy, e até mesmo com o 
contrabando, impossivel. 

Agora, a mais nova candida¬ 
ta a parceira da Nintendo no 
Brasil é a fàbrica de brinquedos 
Estrela, Embora ninguém con¬ 
firme o favoritismo da Estrela 


em nenhuma das empresas, 
depois da desistèncìa do Ma¬ 
chline as evidèncias caem so- 
bre està em presa, que é lider 
do segmento de brinquedos e 
possui urna eficiente rede de 
distribuìgao. Pesa oontra a Es¬ 
trela o fato de a em presa nao 
contar com urna fabrica de pro- 
dutos eletrónicos. 


A Wicale descobriu 
a melhor forma 
de comemorar 
seu 7? avversario: 


s 
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Polytron - Na Polytron 
voce pode encontrar toda 
a linha Nintendo ìmporta- 
da — 8 bits, 16 bits e 
acessórios —, além dos 
ùitimos lanqamentos em 
cartuchos desse sistema. 
Eia também fabrica con- 
soles e acessórios com- 
pativeis com o Nintendo, 
e de marca da propria 
Polytron. Ha também a re¬ 
venda de produtos da Tee 
Toy — consoles, cartu¬ 
chos e acessórios. A 
Polytron fica na rua Este- 
la, 515, 9.° andar, Vila Ma¬ 
riana, Sào Paulo, SP. Po¬ 
ne (Oli) 575-8656. 
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Videogames - A loja 
vende consoles variados: 
Nintendo, Mega Drive, 
Super Famicom, CD Rom 
e Super Nintendo. Voce 
também vai encontrar 
muitas novidades em car¬ 
tuchos. Rua Lino de Al- 
meida, 921, Jabaquara, 
Sào Paulo, SP. Fone: 
(Oli) 578-4348. 



Wortder Bros. - A loca- 
dora possui 300 titulos e 
é especìalizada em Mega 
Drive, Super Nintendo e 
Super Famicom. Eia tam¬ 
bém vende consoles, 
acessórios e cartuchos 
desses sistemas. A Won- 
der Bros, fica na Al. dos 
Nhambiquaras, 1636, In- 
dianópolis, SP, e se vocè 
quiser alguma informalo 
é só ligar para (011) 
543-7242. 


BITS 



Podium Games - A loca- 
dora tem 460 titulos è dis¬ 
posilo e urna sala para 
aluguel de consoles onde 
se pode jogar. Vocè pode 
escolher entre os siste¬ 
mas Master System, Mega 
Drive, Nintendo, Super 
Nintendo, os portàteis 
Game Boy e Game Gear, 
ou até o PC Engine. Eia 
também aluga revistas 
importadas e nacionais, 
vende consoles e acessó¬ 
rios, e tem urna ofìcina de 
assistència tècnica prò¬ 
pria. A Podium Games fi¬ 
ca na rua Heitor Peixoto, 
438, Cambuci, Sào Paulo, 
SP.Fone (011)277-0751. 
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VIDEOGAME, 
a melhor 


< 


“VIDEOGAME, a melhor re¬ 
vista do ano!” Esse foi o resul- 
tado de urna pesquìsa feita pe¬ 
la locadora Radaxian, de Sào 
Paulo (SP), de maio de 1991 até 
maio deste ano. Num total de 
1300 votos, entre sócios e joga- 
dores que freqUentam a loca¬ 
dora —, 44°/o optaram por VI¬ 
DEOGAME. Os restantes se dì- 
vidiram por outras publicagòes. 

O resultado foi dìvufgado em 
urna grande festa, que leve co¬ 
rno ponto alto a final de um 
campeonato de videogame, 
além da entrega oficial do prè¬ 
mio para a VIDEOGAME. Urna 
nova votagào também jà teve 
infoio, e da rnesrna forma que 
a primeira, vai durar de maio 
deste ano até maio de 1993. A 
revista VIDEOGAME està fa- 
zendo de tudo para melhorar 
sempre e continuar sendo a 
melhor re vi sta! 



Na compra de qualquer produto voce vai ganhar brindes. 

Sào camisetas, bonés, sacolas, estojos, 

Para Sào Paulo/Capital vocè compra por telefone e recebe em 24 horas. 

Aceitamos cartòes de crédito mesmo por telefone. 

Despachamos para todo o Brasil via sedex. 

E agora vem o melhor: voce ainda concorre a um Mega Drive. 

Video Locadoras e Lojas do Ramo 

Compre jà com quem é especializado em todosos produtos Tee Toy e tem pre^os e condiqóes especiais. 

Atenqào Locadoras! 

Inscrevam-se junto ao nosso cadastro de clientes e ganhe um brinde. 

Consulte-nos. Ligue pra gente! 

WICALE 

d i strib u idora R. Euclides da Cunha, 162 - Osasco - Centro 
e REPRESENTACOES Sao Paulo - SP - CEP 00010 

L T o a. Tel. CO11 ) 703-8071 • Fax (011 ) 703-7759 
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No Rio, 
um palàcio 
de jogos 

0 Rio de Janeiro acaba 
de ganhar urna superlo- 
cadora: a Game Palace , 
Eia foi inaugurada no dia 
22 de junho e lem um vi¬ 
sual supermoderno, com 
arcos e colunas de neon 
erri seu interior, e mais de 
400 ti'tulos de Super Nin¬ 
tendo, Nintendo, Gene- 
sis, Game Gear e Neo Geo 



à disposicào dos sócios, 
A Game Palace também 
oferece urna sala com 
très arcades — Genesis, 
Neo Geo e Super Ninten¬ 
do — , além de dois tele- 
visores para que os só¬ 
cios possam testar os ga- 
mes esco) hi dos para lo- 
capào. Vale a pena 
conhecè-la e ficar socio! 
É só apresentar o RG, o 
CIC e pagar a taxa de ins- 
cricào. A Game Palace fi¬ 
ca na rua Visconde de Pi- 
rajà, 540, Ij. 107, Ipanema, 
Rio de Janeiro, fone (021) 
511-5882. 


A Dimensào trabalha 
com o$ sistemas Super 
Nintendo, Nintendo, Me- 
ga Drive, Master System e 
também com os portàteis 
Games Gear e Game Boy. 
Entre os maiores suces- 
sos da locadora estào os 
cartuchos Wacky Races 
{Nintendo), Lemmings e 
Krusty’s Fu n house (Su¬ 


per Nintendo), Earnest 
Evans e Joe Montana >1 
(Mega Drive). 

A locadora ainda vende 
consoles, cartuchos e 
acessórios e também ofe¬ 
rece franquia de suas lo- 
jas para todo o BrasiI. A 
Dimensào fica na Rua VI- 
tórìa Ramalho, 65, Tatua- 
pé, Sao Paulo, SP. Fone 
(011) 295-5882. 

Organize 

seuscartuchos 

A “Estatici Home Vi¬ 
deo''é urna estante super¬ 
pràtica para voce guardar 
os seus cartuchos prefe- 
ridos, ou mesmo fitas de 
video, A capacidade da 
estante é de 20 unidades, 
e eia pode ser encontrada 
em quatro cores: verme- 
Iha, branca, azul e mar¬ 
roni. A fabricante é a Ga- 
melàndia, urna conhecida 
locadora de games. A Es- 
tande Home Video fica na 
rua Cubatào, 666-A, Vila 
Mariana, Sào Paulo, SP, 
fone (011) 571-2133. 



r Punisher 
Speedracer 
Robin Hood 
Robocop II 
Star War ]| 

Rockrnan 4 
Super Mario IV Reai 
Jack Chen 
Simpson's II 
Paper Boy 
Cave Man Game 
Tartaruga Ninja II 
Tartaruga Ninja HI 
The Flinstones 
Trny Toon 
Tom & Jerry 
Top Gun II 


crs 80.000,00 Anni 

CRI 90.000,00 MlilUI 

CRS 120.000,00 * 

CRS 73.000,00 VOCE 
CRS 130.000,00 

CRS 120.000,00 rnMPRA 
CRS 135.000,00 wlVirnM 

CRS 90.000,00 — 

CRS 140.000,00 

CRS 120.000,00 «gJEm 

crs zo.ooo.oo RFHFRF 

CRS 90,000,00 
CRS 130,000,00 A 

CRS 1 30,000,00 xj \ 

CRS 100,000,00 p* A; * —, s 


MASTER 

Indiana Jones 
Sonic 
Mercs 
Strider 

Mònita-C. do Drogào 
Lucky Dimer Caper 


MEGA DRIVE 


G.P. do Mònaco 
Dynarrirte Duke 
Quockshot 
Fantasia 


apROvou 

AGORA 
SÓ FALTA 
VOCÉ. 


GAME GEAR 


Wonder Boy 
G. Lac 
Shinobì 


NINTENDO 

Hook (Capitelo Ganeho} 

A Sereia 
Barbie 
Bolle Toads 
Batman II 

De Volta para o Futura il/l II 


Yo Noid 
Road Fighter 
Zippy Race 
Super Mario 
Gradius 

The Legend o! Kage 

Megaman 

Castievanìa 

Caiifarnia Games 

Skate Or Die 

Cantra 

Doublé Dragon III 
Return to Earth (pistola) 
F-1 - Nero 2 
Capitào America 


CRS 88.000,00 
CRS 55.750,00 
CRS 55.750,00 
CRS 40.000,00 
CRS 90.200,00 
CRS 90.200,00 
CRS 100.000,00 
CR$ 100,000.00 
CRS 100.000,00 
CRS 100.000,00 
CRS 100.000,00 
CRS 80.000,00 
CRS 20.000,00 
CRS 110.000,00 
CRS 130.000,00 


GAME & ACESSÓRIOS 

HI-TOP - Gamé Turbo 
Joystick Pro-1 
Estojo Game 
Capa p/ Game 


CRS 128.000,00 
CRS 100.000,00 
CRS 92.000,00 
CRS 92.000,00 
CRS 125.000,00 
CRS 90.000,00 
CRS 100.000,00 
CRS 120.000,00 
CRS 103.000,00 
CRS 90.000,00 
CRS 92.000,00 
CRS 73.000,00 
CR$ 85.000,00 
CRS 92.000,00 
CRS 70.000,00 


Transcorder Game CRS 312.800,00 

Video Game Daetar CRS 222.500,00 

Cartucho4xl CR$ 28.600,00 

Joystick Boia CRS 15,000,00 

Chave Computer CR$ 9.700,00 

Fonte Master CR$ 43.750,00 

Fante Phanton CRS 35.000,00 

Fonte G. Gear CR$ 35.000,00 

Fonte Mega Drive CRS 35.000,00 

Fonte Atari CR$ 16.000,00 

Bolsa p/ Game e Acessórios CRS 33,800,00 


Frankenstein 
Gold Mario II 
Indiana Jones 
Mario 111 
Me^a Man llf 
Ninìp Garden III 
Yankess 3G 
Outubro Vermelho 
The Last Ninja 
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DISK GAME CATV - TEL: (Oli) 229 5877 - FAX: 223 7075 Rao Sta* Ifigenia, 44 - CEP 01207 - SP/SP 






















































GAMES CLUB 

34 S.E. 2ND AVE - SUITE 210 - DOWNTOWN MIAMI - FL - USA - 33131 
PHONE (001305) 372-0087 - FAX (001305) 372-0031 

DISTRIBUIDOR DE CARTUCHOS ORIGINAIS 

Aqui voce decide corno pagar: 

• Opgòes de pagamento 
*35% de desconto à vista 
*10% de desconto no cartào 
*3 x sem juros 
*5 x corrigidas pela T.R. 

• Seu cartucho usado vaie dinheiro na compra de um novo 

• Atendimento super ràpido 

• Pronta entrega 
- Ùltimos (angamentos 

• Importagào propria 

• Despachamos para todo o Brasi! 

• Locagào de cartuchos de todos os sìstemas 



Venha conhecer a loja mais completa do Brasil. 

Rua Juquis, 284 - Moema - Sào Paulo - SP - CEP 04033 
Tels.: (011) 61-0355/240-0201/542-3550 - Fax: (011) 241-5417 

ATENQÀO 

Nossos vendedores sào todos credenciados 



CARTAS 
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TEC TOY 

Por que a Tee Toy nào fabri- 
ca um Mega Drive que aceìte 
também os cartuchos japo- 
neses? 

Bruno E. Hack 
Mercès, PR 

A resposta é bastante sim- 
ples, Bruno. É que a Tee Toy 
tem os direltos exctusivos de 
produgào e comercializagào 
de cartuchos no Brasil. E 
exatamente por isso eia pre¬ 
fere que o usuàrio compre 
os seus cartuchos em vez 
de comprar os japoneses ou 
americanos. 

MEGA DRIVE 

Parabéns pela revista. Que- 
ria saber para que serve a tam- 
pa que tem embaixo do Mega 
Drive. 

Orlando F. de S. Jùnior 
Curitiba, PR 

A tampa que tem embaixo 
do Mega Drive, ao ser retira¬ 
da, revela urna entrada que 
serve para se ligar algum 
equipamento perifèrico 
(acessório) ao Mega Drive. 
No Japào jà foi langado o Me¬ 
ga CD, que é um aparelho 
capaz de ter jogos gravados 
em CD (compact disc) e que 
deve ser conectado à essa 
entrada. Esse equipamento 
vai ser langado em breve nos 
Estados Unidos com o nome 
de Sega CD e, segundo a 
Tee Toy, chega simultanea¬ 
mente ao Brasil com o nome 
de Mega CD. 


trocar — por carta. Mas só 
pode ser por carta, jà que o 
nùmero de letto res que de- 
seja anunciar é multo gran¬ 
de, e por telefone poucos te- 
riam a oportunìdade de en¬ 
trar em contato com a reda- 
gào da VIDEOGAME. Infeliz- 
mente nào é possivel publi- 
car todas elas imediatamen- 
te, jà que o nùmero de car- 
tas que chega é sempre 
maior do que a segào. Mas 
as cartas sào arquivadas por 
ordem de chegada no com- 
putador e acabam sendo pu- 
blicadas — sempre gratuita¬ 
mente. Se vocè quiser man¬ 
dar o seu anuncio, escreva 
para a Revista VIDEOGAME, 
Segào Rolos & Trocas, no 
seguinte endere 9 o: Rua Ali¬ 
ce de Castro, 60, Vita Maria¬ 
na, Sào Paulo, SP — CEP: 
04015. 

MAE 

Oi! Serà que vocès podìam 
explicar para a minha mae a di- 
ferenga entre um Atari e um 
Top Game? Em mìm eia nào 
acredita! 

Rogério L dos Santos 
Piracaia, SP 

Senhora Mamàe do Rogé¬ 
rio, aqui vào algumas espe- 
cificagòes desses dois con- 
soles para que a senhora 
possa compreender melhor 
a diferenga entre ambos, que 
aliàs é razoàvel. Os videoga- 
mes do padrào Alari come- 
garam a ser produzidos no 
Brasil em 1983, e fazem par¬ 
te da chamada “2* gera¬ 
gào”. Na època eie foi urna 
grande novìdade, pois tinha 
urna grande variedade de jo¬ 


gos com até oito cores na te¬ 
la. Mas a partir de 1989 um 
novo padrào surgiu, e con- 
quistou o mercado devldo à 
melhor quaiidade de ima¬ 
gens e recursos. Foi a cha¬ 
mada “3? geragào”, repre- 
sentada pelos sistemas Nin¬ 
tendo e Master System. Os 
jogos para esses sistemas 
sào mais sofisticados, pos- 
suem enredo, suas imagens 
tèm maior nitidez, a mùsica 
varia conforme as fases e os 
obstàculos e os persona- 
gens apresentam maior mo- 
vimentagào, dando multa 
agào ao jogo. O Top Game, 
fabricado pela CCE, è um 
console de 3? geragào com- 
pativel com o sistema 
Nintendo. 

PREVISÒES 

O que vocès acham? Serà 
que até o final do ano os video¬ 
gami es de 4? geragào jà esta- 
rào ultrapassados, assim corno 
o Atari hoje? Ou ainda estarào 
em alta? 

Anderson A. Siqueira 
Sào Paulo, SP 

Certamente estarào em al¬ 
ta, Anderson. Nos Estados 
Unidos e Japào, a ‘"briga” 
entre Sega (Genesis e Mega 
Drive) e Nintendo (Super 
Nintendo) està esquentando 
agora. A Sega està bucando 
cartuchos que Incorporam 
novas tecnologias corno voz 
digitalizada (a sèrie Sports 
Talk, que incluì o grande jogo 
Joe Montana il) e a Nintendo 
e suas licenciadas estào 
apostando na quantidade de 
tftulos, também de alta tec- 
noigia. O game Out of This 



Para mandar urna carta à se- 
gào Rolos & Trocas, é necessà¬ 
rio telefonar ou pagar alguma 
coi sa? 

Alexandre Brandào Nassif 
Brasilia, DF 

A segào Rolos & Trocas é 
um servigo gratuito da revis- § 
ta VIDEOGAME aos seus lei- 2 
tores, portanto, nào è neces- | 
sàrio pagar absoiutamente S 
nada. Para partici par, basta | 
mandar o seu anùncio — f 
qualquer coisa que vocé % 
queira comprar, vender ou i 
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World, que traz gràficos re- 
volucionàrios, è um exempio 
(veja em BITS nesta edigào). 
Essa briga deve dar muiio o 
que fatar, mesmo porque o 
CD ROM (leitor de jogos em 
CD), que seria a 5." geragào, 
ainda està engatinhando. E 
no Brasil està “briga” ainda 
nem comegou, jà que o nu¬ 
mero de consoles de quarta 
geragào que existem por 
aqui ainda è relativamente 
pequeno, e ainda assim re- 
presentados oficialmente 
apenas pelo Mega Drive da 
Tee Toy. 

FINAL 

Caros arnigos da VIDEOGA¬ 
ME, parabéns pelo belo traba¬ 
llio dos editores e funcionàrios 
da revista. Minha pergunta é a 
seguinte: por que muitas em- 
presas, corno a Nintendo e a 
Sega, nào capricham na parte 
mais esperada do jogo, a final? 

Luiz Fabiano Moreira 
Sapiranga, RS 
O final de um game — 
mesmo sendo multo diffcil 
de alcangar — é apenas urna 
das partes do game, Luiz. E 
das menos importantes 
quando se tem pouca memò¬ 
ria disponivel. Explicamos: è 
que imagens animadas, com 
efeitos especiais e muitas 
cores ocupam muita memò¬ 
ria. E ai nào sobrarla muito 
para o jogo em si, que è o 
que mais Importa, nào è 
mesmo? É verdade que, de¬ 
pois de tanta iuta, às vezes, 
nos decepcionamos com o 
final. Mas nào hà solugào, a 
nào ser que se aumente a 
memòria disponivel. Os jo¬ 
gos em CD (compact disc) 
parecem resolver esse pro¬ 
blema, jà que o que eles tèm 
de sobra é mesmo memòria. 

NEO GEO 

Afinal de contas, quantos bits 
tem o Neo Geo? Eu li na revis¬ 
ta VIDEOGAME n? 12 que eie 
tem 16 bits, mas meus arnigos 
tnsisterri em dizer que eie tem 
32 bits. Quem està certo? 

Felipe Arias Prieto 
Vitória, ES 
É de se estranhar que urna 
revista corno a VIDEOGAME 
escreva barbaridades em suas 
edìgdes. Nào me conformo que 
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o Neo Geo seja de 4. a geragào. 
E mesmo se fosse, por que o 
Mega Drive e o Super Ninten¬ 
do nao tém gràficos e efeitos 
tao bons corno os do Neo Geo? 

Danilo Piva Junior 
Brasilia, DF 
O console Neo Geo, fabri- 
cado pela empresa norte- 
americana SNK, possui dois 
processadores da marca Mo¬ 
torola 68.000, de 16 bits. 
Mas isso nào o torna um 
console de 32 bits, pois a let¬ 
tura de dados é feita a cada 
16 bits. Entretanto, os dois 
processadores o tornam 
bastante ràpido e versàtil, e 
ai està a explicaqào para tan¬ 
ta sofisticalo. Os jogos 
possuem muito mais memò¬ 
ria do que o comum (46 Me- 
gabits em mèdia, contra 8 
Megabits dos cartuchos de 
Mega Drive e Super Ninten¬ 
do, por exempio) e isso ga¬ 
rante maior perfei$ào na ani- 
magào, mais objetos se mo¬ 
vimentando na tela e muitos 
outros detalhes, corno gran¬ 
de quantidade de cores si- 


multàneas na tela, por exem- 
plo. Quanto às gera^óes, es- 
te é um assunto bastante po¬ 
lèmico — aliés, tao polèmico 
quanto o fato de o Neo Geo 
ser um console de 16 ou 32 
bits. Nòs, da VIDEOGAME, 
consideramos o Neo Geo um 
console de quarta geracào 
devido à tecnologia de pro- 
cessamento, que é em 16 
bits. Satisfeitos? 



Por favor, gostaria de saber 
o enderego da SEGA nos Esta- 
dos Unidos e no Japào, e tam- 
bém os das seguintes empre- 
sas: TEGNO SOFT, CAPCOM e 
TECMO. Obrigado. 

Samuel Krels Oliveira 
Sào Bernardo do Campo, SP 
Ai vào os enderecos, Sa¬ 
muel. Sega of America, Ine.: 
130 Shoreline Dr., Redwood 
City, CA 94065, USA ; Sega 
Entreprises, LTD.: 2-12 Ha- 
neda 1 -Chome Ota-Ku, Tokio 
144, Japan; Technosoft Co. 
LTD.: 4-14 Fukuisha Sasebo, 



Nagasuki, Japan ; Capcom 
USA, Ine.: 3303 Scott Boule¬ 
vard, Sta. Clara, CA 95054, 
USA; Tecmo, Ine.: Victoria 
Business Park, 18005 S. 
Adria Maru Lane, Carson, CA 
90746, USA. 


PISTOLA 
PARA O 
HI-TOP GAME 

Eu comprei um Hi-Top Game 
e sei que eie nào tem pistola, 
por isso queria saber se hà^ 



CARTUCHOS DE P0NTA 


/MEGA 

SHA PE 3 AN D COUJMNS 

DRIVE/ 

178.000.00 

/MASTER SYSTEM/ 

JOGOS QLÌMPICO& 122 .QQO.OO 

/ NINTENDO / 

D J. &OY 

40.000.00 

/GAME GEARf 

SHAPESÀND COLU MNS 

106 100,00 

CYBERBALL 

17&.OQCL0Q 

BLACK &ELT 

122.000,00 

TETRIS 2 

40 000.00 

WOODY POP 

406.100,00 

8ÌOCKOUT 

173 . 000,00 

ALEX KID MI RACLE WORLD 

122.000,00 

CACADA AO OUTUBRO VERMÈLHO 

40 000.00 

FANTA$Y ZONE 

148.700,00 

ARI A UVE 

17&.000.00 

WQNPER BOY 

122.000,00 

1945 

44,800,00 

G-LOC 

148.700,00 

INSECTOR X 

178.000.00 

SHAPES AND COLLIMNS 

122.000,00 

SUPER CONTRA 

43 0Q0.OD 

OUT RUN 

148.700.00 

SPACE INVADERS 

176,000,00 

PAPER&QY 

122.000.00 

ItGER - DESERI ATIÀCK 

52.000.00 

NINJA GAIPEN 

148.700,00 

ULTIMA QIX 

mmam 

ALEX KIO HIGH TECH WORLD 

122.000,00 

AVVENTURE 1 SIANO 2 

52 000.00 

CRAZY COMPANY 

148.700,00 

8URNING FORCE 

iw.ooo.oo 

ALEX KID LOST STAR 

150.000.00 

T. V. MARIO 

52OQ0.0Q 

MINI GOLF 

148.700,00 

MYSriC OEFENSE 

199.O0O.Q0 

TIME SOLDIERS 

150 000.00 

HOME ALONÉ 

5ó 000,00 

SPACE HARRIÉR 

148,700,00 

FORGHEIEN WORLD 

iw.ooo.oo 

SEGA CH555 

15OOOO.0O 

BANANA KID 

64 000.00 

SPACE BATTLE 

148.700,00 

DICK TRACY 

199.000,00 

LORD OF THE 5WORD 

150.000.00 

TETRIS 3 

72 0OO.OO 

SEGA CHE55 

14S.7Oa r 00 

DVNAMUE DÙkÉ 

199.C0CLOQ 

BONÀNZA BROTHERS 

150.000,00 

TOP CON 2 

72 000.00 

SUPE R MÒNACO GP 

148.700.00 

CRACK DOWN 

199.000.00 

ALIEN STORM 

150.000.00 

BARBIE 

88 000,00 

WONDER BOY 

148.7QQ.0 D 

DECA P ÀTTÀCK 

199.000,00 

SUBMARINA ATTACX 

150.000.00 

F-1 NERO 2 

88 000.00 

PSYCHIC WORLD 

148.60D.0D 

STREET OF RAOE 

199.000.00 

MAZE HUNtÉE 3D 

150.000.00 

SUPER MARIO 3 

S8 000.00 

CASTLE OF ILLUSION 

197,300,00 

ALIEN STORM 

IW.000,00 

JOE MONTANA FOOTBALL 

150 000.00 

KONAMI OUMPIC 

92 80QOO 

SONIC 

197.300,00 

0ONANZA BROTHERS 

199.000.00 

SUPER MONACO GP 

156000.00 

TOM & JERRY 

W 600.00 

THE LUCK DIME CAPER 

197.300.00 

JOGOS DE Vf RAO 

199.000,00 

FORGETTEN WORLD 

158.000.00 

STAR WARS 

92600.00 

GOLDEN AXE 

197.300,00 

PHELIOS 

SECRET OF SHINORI 

8ATTLE 3QUADRON 
&UDOKAN 

POPULOUS 

SWORD OF SOLAN 

199. ODO. DO 
199.0D0.dC 
199.000,00 
199000.00 
199.000,00 
199.000,00 

spBerMn 

THE CYBER SHINOB1 

DYNAMITE DUKE 

G-lOC 

DICK TRACY 

VIGILANTE 

156.000,00 

15B.O0O.OO 

15B.QiOO.O0 

158.000,00 

156.000.00 

174.000,00 

ROCKMAN- 4 

TARTARUGA NINJA 3 

TINY IQON 

THE MAGIC KINGDGN 

DARKMAN * 

S1MPSONS 2 

92300.0O 

92.800.00 

92 800.00 
92.800.00 
92800,00 
92600,00 

/ACESSORIOS/ 

JOYSTICK ORIGINAL 

38.000,00 

ARRAW FLASH 

199.000.00 

RC GRAND PRIX 

174.000.00 

MARIO 2 

100 000.00 

JOYSTICK ASA 

115.000,00 

cross pire 

199.000,00 

E-SWA7 

174.000,00 

BUILTTO WIN 

104,000.00 

JOYSTICK CONI REMOTO 

430.500,00 

FINAL ZONE 

1W.ODO.OD 

MOONWÀLKER 

174.000,00 

MARIO 4 

104 000.00 

JOYSTICK ARCADE 

176.500.00 

GRANADA 

199.000,00 

CASUE OF ILLUSlON 

174 000.00 

CAPITÀC AMERICA 

104 000,00 

JOYSTICK CHIMERA 

158.900,00 

JAMES FONO 

199,000.00 

MONICA NO CASTELO DO DRAGÀO 

174.0Q0.00 

CAPJTÀO GANCHQ 

104.000.00 

RAPIDFIRE 

33.500.00 

JOt MONTANA 1 

178,000,00 

SONIC 

174.00000 

INDIANA JONES 

104.000.00 

ADAPTADOR P/ MEGA 

459.000,00 

FLECKY 

178.000,00 

THE LUCK DIME CAPER 

174.000.00 

MÙLTIPLO 22 X 1 

104 000.00 

CABO MÙLTIPLO G. G^R 

95.800,00 

ARNOLD PALMER 

■178 000.00 

INDIANA JONES 

177.000.00 

DOUBLÉ DRAGON 3 

40 000.00 

ADAPTADOR P / ISQUEIRO 

181.300,00 

ZOOM 

199.000,00 

BACK TO FUTURE 

177.OQ0.0D 

(MAX WARHION 

40 000.00 

JOYSTICK PYTON MEGA 

174.800,00 

D5WAT 

199.000.00 

FLINT5TQNES 

177.000,00 

POWER SlADE 

40 000.00 

JOYSTICK DYNAYISION 3 

50,000,00 

THUNDER FORCE II 

W0OO.OO 

GOLDEN AXE 

1B6 000,00 

GUN DEC 

44 000.00 

JOYSTICK PUANTQM 

50.000,00 

GOLDEN AXE II 

199,000.00 

STRIDER 

186.QOp.0O 

THE LAST NINJA 

40 000,00 

ADAPTADOR A'6D 

40.500.00 

GOLDEN E 

199.000,00 

SECRET SHINDBI 

18600000 



ADAPTADOR J-72 

43.000,00 

SUPER fUTEBOL 17B.ClOD.QO LINE Of FI RÉ 1SÓ.0DQ.O0 

AFTER BURNER 18Ò.ODQ.OO 

ULTIMA IV 235.000,00 

DESPACHAMOS 

Pwqqs vàlJdos paro pagamento em drnhefro ou cheque valido até 20 / 07/92 ou termino do estoque PARA TODO O BRASIL 

FONÌE P- MEGA DRIVE 

FONIE ?f MASTER SYSTEM 

FONTE P/GAME GEAR 

FONTE P/ PNANIOM 

FONIE P7 SUPER CHARGER 

CABO DE RF P/VIDEOGAME 

48.500,00 

62.800.00 

50.700,00 

46,500.00 

4&.500.00 

31.000,00 



DUivacai \'i 


(Nintendo) (X) milmar 


Shopping Centers; Ibirapuera (011)542-2584/543-7403 - Leste Aricanduva (011) 271-8062 






































CARTAS 


problema usar a de outro video- 
game, que seja compatìvel com 
o meu. Posso usar, por exem- 
plo, a pistola do Phantom 
System, ou a do Top Game? 

Luciano Rodrigues Pereira 
Sào Paulo, SP 
Luciano, na verdade o Hl- 
Top Game tem urna pistola 


sim. Eia é a Pistola Laser e 
nào pode ser encontrada nas 
lojas pelo seguirne motivo: 
sua procura é muito peque- 
na. Isso acontece porque o 
numero de cartuchos de Nin¬ 
tendo disponiveis para esse 
tipo de pistola é pequeno, e 
a pròpria Milmar nunca che- 
gou a la rigar algum. Mas nao 
se preocupe, pois nao é im- 
possivel encontrà-ta, basta 
entrar em contato com a 
Central de Assistència Tèc¬ 


nica da Milmar e vocè pode- 
rà adquirir urna. O enderego 
è o seguinte: Rua Améri- 
co Brasiliense, 569, Santo 
Amaro, SP, Fone: (Oli) 
521-2388/2866. A Milmar 
também nos informou que 
exìstem pistolas de outras 
marca© compativeis com seu 
Hi-Top Game. A pistola laser 
LG-8 do Phantom System é 
compatì vel, e a do Top Game 
VG 9000 também. É só es- 
colher. 

PUXÀO DE 
ORELHA 

Gostaria que a VIDEOGAME 
anuncìasse a seguinte reclama- 
gào. Meusfilhos ganharam um 
videogame Super Famicom tra¬ 
zi do di retarne nte do Japào. Era 
necessàrio fazer a transcodifica- 
gào do aparelho, por isso, levei- 
oà ENEL, urna oficina eletròni- 
ca localizada no sub-solo do 
Shopping Center Eldorado. De¬ 
pois de cinco meses de idas e 
vindas, a ENEL devolveu o 
console arruinado. O prejufzo 
material nao é pequeno, afrus- 
tragào de meus filhos é enorme 
e é lamentàvel a irresponsabili- 


dade profissionai da oficina. Es- 
pero que a revista VIDEOGA¬ 
ME alerte os leìtores da re vi sta. 
Muito cui dado com a ENEL 
quando o negócìo for transco- 
diticar o seu Super Famicom. 
Grato pela publicagao, 

Geraldo José de Paiva 
Sào Paulo, SP 

Enviamos còpia da sua 
carta à ENEL, que simples- 
mente nao se manifestou. 
Consideramos, portanto, 
que a empresa nao quis ma¬ 
nifestar o seu direito de res¬ 
posta à sua carta. Sua recia- 
magào està, portanto, pu- 
blicada. 


CADEIRA 

CONTROLE 

Queria algumas informagóes 
a respeìto da Simulator II Action 
Chair, apresentada na edigio 
n.° 10. Para jogos de Mega Dri¬ 
ve e Master System as cade! ras 
sào diferentes? Onde posso 
encontrà-las? 

Amadeu Bressan Jr. 

Londrina, PR 
A Simulator II Action Chair 
é um acessório dificil de ser 
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CLUBE DOS FERAS - Eu e 

meus amigos fundamos o Giu¬ 
be dos Feras, e damos dicas de 
quase todos os tstulos de Mas¬ 
ter System, Mega Drive, Ninten¬ 
do, Super Nintendo e outros. 
Para associar-se, basta enviar 
a quantia de Cr$ 1,000,00 e os 
seus dados. 0 clube tem jornal 
mensa! e prò moverà carri peo- 
natos, gincanas e muitas outras 
coisas. O enderego é: Rua 
Afonso Cesar Siqueira, 212, ap- 
to. 75, Sào José dos Campos, 
SP - CEP: 12243. 

FAMICOM MANIACOS É o 
ùnico clube que vai fornecer to- 
das a$ dicas de langamentos 
de games e acessórios do Su¬ 
per Famicom e do Super Nin¬ 
tendo. Aguardem para breve o 
nosso campeonato Feras do 
Famicom. Para fazer parte do 
clube nào é cobrada taxa de 
inscrigào, basta escreverparao 
seguinte enderego: Av. Carlos 
Alberto Moretti, 572, Sào Pau¬ 
lo, SP — CEP: 02962. 


GAME SYSTEM CLUB - O 

clube é a sensagào do momen¬ 
to e està aberto para os feras 
de Master System, Mega Drive 
e Nintendo. Para maiores infor¬ 
magóes é só ligar para (0125) 
52-6725, das 14:00 às 18:00 
horas - nào aceitamos lìga- 
góes a cobrar. Ou vocè pode 
escrever para o seguinte ende¬ 
rego: Rua Dr, Paulo Card oso, 
225, Lorena, SP — CEP: 
12600. 

INFOGAMES - Eu -e meus 
amigos criamos o Infogames e 
damos dicas de Super Ninten¬ 
do, Nintendo, Mega Drive, 
Master System e Game Boy. O 
clube também vai ter um jornal 
mensal. Escrevam para: Rua 
Sucupiras, 77, conj. Kissia, Ma¬ 
naus, AM — CEP: 69040. 


GAMEMANIA TITO CLUBE 

- ’O primeiro ciube paraguaio. 
Som os especializados em Mas¬ 
ter System, Mega Drive, Ninten¬ 
do, Game Gear, Game Boy, 
MSX, PC, Super Nintendo e Su¬ 
per Famicom. O clube dispòe 
de um computador XT para o 
cadastro dos sócios, e também 
para agilizar as dicas. Todos os 
meses sera enviado um informe 
com as melhores dicas. Para 
associar-se basta mandar urna 
carta com urna foto 3x4. Escre¬ 
vam para: Av. Azara, 768, c/ 
Antequera, Asuncion, Para¬ 
guay. 

ELETRA CLUBE GAMES - 

Somos especializados em dicas 
para o Master System e para o 
Nintendo. Se quiser ficar sòcio, 
mande urna foto 3x4 e um selo 
para que possamos enviar sua 
carteirìnha. E se, por acaso, vo¬ 
cè ti ver dicas, mande para o 
clube. Escreva para: Rua José 
Debieux, 174, casa 35, Sào 
Paulo, SP - CEP: 02038. 


THE KINGS OF THE GA¬ 
MES - O clube fornece somen- 
te dicas do sistema Nintendo. É 
só escrever e pedir a dica, mas 
nào esquega de mandar, junto 
com a carta, um selo para que 
possamos enviar a resposta. 
Escreva para Renato Mitter- 
mays, no seguinte enderego: 
Estrada dos Mandus, 603, Ita- 
pecirica da Serra, SP — 
CEP:06850. 

MANIAC GAMES CLUB - O 

clube fornece dicas dos siste- 
mas Nintendo e Sega. Para fi¬ 
car sòcio é só mandar urna fo¬ 
to 3x4 — nào é obrigatórìo —, 
e alguma sugestào para melho- 
rar o clubinho que està come- 
gando agora. Escreva para: 
Rua Antonio Gii, 404, Sào Pau¬ 
lo, SP — CEP: 04655. O telefo¬ 
no é (011) 563-4957 — tale com 
Raul , depoìs das 19:00 horas. 



14 - VIDEOGAME 














encontrado aqui no Brasil. É 
que a “moda” parece que 
nào pegou, e só algumas 
unidades foram importadas. 
Em todo o caso, vale apenas 
consultar empresas especia- 
lizadas em equipamentos im¬ 
port ad os, que vocé pode 
conferir nos anuncios da sua 
re vista VIDEOGAME. 0 uro¬ 
delo para Mega Drive é per- 
feitamente compativel com o 
Master System, podendo ser 
usado sem problemas. 

PROBLEMAS 
COM A TV 

Toda vez que jogo no meu vi¬ 
deogame, um Mega Drive, as 
imagens nào aparecem intei ras 
no televisor — e o cartucho é 
selado, A TV é de 14 polega- 
das, a instalagao foi feita corre- 
tamente, só que nào tem entra- 
da de àudio-video. Sera esse o 
problema? 

Tales Luis Bezerra Dilli 
Formosa, GO 

Fica dificil identificar qual 
o problema sem ver o quan¬ 



to de imagem que nào apa- 
rece na tela, Talee. Isso por- 
que alguns televìsores — es- 
pecialmente os de 14 pole- 
gadas — cortam mesmo um 
pouco da imagem, gerai- 
mente da parte inferior da te¬ 
la. E isso nào é problema, é 
urna caracterìstica da TV. 
Em todo o caso, depois de 
conferir todas as liga^des de 
seu Mega e checar a sintonia 
do canal (se eie estiver liga- 
do na antena), experimente 
lìgar em outra TV. Se a ima¬ 
gem estiver normal, o pro¬ 
blema està na TV. OK? 


ERRO 

Na edigào n.° 13 vocès infor- 
maram aos leitores Otàvio San¬ 
tini Junior e Ronaldo Artur Fer¬ 
rei ra Salgado, que o acessório 
Game Genie e o cartucho Vi¬ 
deom ation nào sào com eroi ali- 
zados no Brasil. Só que essa in- 
for magio està incor reta. O 
acessório Game Genie foi im- 
portado pela empresa CCE, e 
o cartucho Videomation està 
sendo vendido pela empresa 
Vie Video Game com o nome 
de Super Grafìx, Ah! E eu ain¬ 
da tenho duas perguntìnhas. 
Os jogos The Flintstones; Be- 


dlam in Bedrock e Flintstones: 
The Rescue ot Dino & Hoppy 
sào diferentes, ou se trata do 
mesmo jogo? As dicas do jogo 
0 The Addams Family para o Ga- 
o me Boy servem para a sua ver- 
| sào em Nintendo? 

Alexandre G. de Carvalho 
Rio de Janeiro, RJ 
Voce tem razào, Alexan¬ 
dre. É que o fechamento da 
segào de cartas daquela edi- 
9 &o foi anterior à chegada do 
Game Genie, trazido pela 
CCE, e do Super Grafìx, da 
Vie Vìdeo Game. Mas a infor¬ 
marlo correta està agora 
publicada. O Sistema Ninten¬ 
do possui apenas um game 
com òs Flintstones, e o seu 
nome é The Flintstones: Be- 
dlam in Bedrock - The Rescue 
of Dino & Hoppy. Finalmente, 
as dicas para o game The 
Addams Family, do Game 
Boy, nào sào as mesmas pa¬ 
ra a versào Nintendo. Mas 
nào se preocupe: logo vocè 
verà muitas dicas para està 
versào nas pàginas da sua 
revista VIDEOGAME! 



GAMES EM PROMOQÀO 


MEGA DRIVE i)S$ 

Atomic Roba KID ...... 19,00 

Satinar ................ 15.00 

California Games.. ........ 25,00 

Casbe Of llusion ........ 18,50 

Dahna ... 23,50. 

De Volta p/Futttro III ............. 25,50 

Desert Strike ........... 41,00 

Devii Crash . . 16,50 

Dick Tracy. ... 10,50 

Dinamite Duke .. 16,30 

Dinoland .................... 13,00 

Decap Atack .. 18,00 

E 1 /lento . 21,20 

E mesi Evans .. 43.00 

Fantasia.- ... 13.00 

Fighting Master .. 13,50 

F-22 . 29,30 

Golden Axe II .. 19,50 

Heavy Nova .. 28,00 

Ju-Ju ... 20,80 

Kabuki . 15,60 

Kid Chamaleon . 41,00 

Lakers x Celtica ......... 19,50 

Moon Walker . 13,00 

NHL Hockey . 24,70 

Pit fighter . 18,20 

Quack Shot .. 18,50 

Ringside Angel ............. 14,00 

Read Rash . . 23,40 

Roller Thunder II .. 20,80 

Runark . ........... 15.50 

Shadow Dancer . 15,60 

Sonic .. 18,20 

Street Of Rage .. 19,50 

Street Smart. . 19,50 

S. Monaco GP ... 18,20 

S. Shmobi .. 16,90 

Toe Jem & Earl ......... 30,00 

Turbo Out Run . 26,00 

Turricon ... 19,50 

Two Crude Dudes . 23,40 

Verytex ...... ..... 14,00 

World Cup 92 . 22,00 



NINTENDO US$ 

Adventures In The Magic Kingdow ..... 23,00 

Astyanax. ...... 20,00 

Barbi e ........... 26,00 

Batietoads . ... 20,00 

Batman II ............ 24,00 

Buck-Obare. ...... 23,40 

Capitan Amène a ..... 24,00 

Doublé Dragon III ..... 16,90 

Flintstones ...... 24,00 

F-1 Nero II ... 26.00 

GI Joe ....... 18,20 

Hockey ........ 23,40 

Mega Man III .... 1950 

Mega Man IV ... 26,00 

Nin/a Gaiden III ... 19,50 

Peter Pan IHookI ....... 23,40 

Robin Hood ...,.. 22,10 

Simpsons. .......... 18,20 

Simpsons fi. ....... 26,00 

Star M/ara ........ 26,00 

Tanarugas H ..... 18,20 

Tartarugas Ut .... 26,00 

Tinny Toon ........... 26,00 

Tom & Jerry .. 23,00 

Wolverine ........ 24,00 


PREQOS ESPECIAIS PI 
MONTAGEM 
DE LOCADORA 


SUPER NESS US$ 

Addams Family . ........ 68,90 

Adventure Istand ...... 72,00 

Bili Lambers (Combat Basketbatil . 71,50 

Castlevènia IV. . 68,90 

Eart D et anse Force .. 68,90 

Esqueceram de Mim (Home Alone) . 71,50 

Final Fantasy II. . 74,10 

Final Fight . 70,20 

F-Zero . 68,90 

Gradius IH .. 68,30 

Joe & Mac . 68,90 

Legand Of Mystical Ninja ... 71,50 

Lemmings . 71,50 

Pilotwings . 71,50 

Pit Fighter ... 60.00 

Populous ... 71,50 

Rivai Turi .. 71,50 

RPMRacing ... 68,00 

Smash TV .......... 71,50 

Soccer . 71,50 

S. Ghoulsh Gbosts .. 65,00 

S. Werstle Mania .......... 71,50 

Ultra man . 65,00 

U. N. Squadrar . $8,90 

Xardion ........ 74,10 

• DESPACHAMOS PI TODO 
O BRASIL EM 48 HORAS 
QUALQUER QUANTIDADE 

SOLICITE NOSSA TABELA 



Fone/Fax: 
(011)220-7121 

AL. BARAO DE LIMEIRA, 1162-5? A- CONJ. 52 n YÌ"rL* 

CAMPOS ELÌSEOS - SÀO PAULO - SP - CEP 01202(01 1 ) 223-7840 


Tutti Games 


















































































































Y’S 

(Master System) 

Existe alguma arma secreta para eu ma* 
tar o morcego da mina? 

Antonio Ricardo Terra Dalpicol 

Viamào, RS 

Para destruir o morcego serà neces¬ 
sàrio conseguir a espada de prata, a 
“Silver Sword". Antes, voce precisa 
pegar a fruta que està dentro da prò¬ 
pria mina. Quando sair de là, encoste 
nas àrvores em forma de piràmide — 
sào duas — , corri elas voce obtém a es¬ 
pada. Eia é a mais poderosa arma dis- 
pom'vel para destruir o morcego da 
mina. 


The Simpsons: 
Bart vs. The World 
(Nintendo) 

Na VIDEOGAME n° 11, na fase da Chi¬ 
na, vocès dizem que a Usa nào serve pa¬ 
ra nada. Mas eia serve! Basta ficar junto 
ao muro antes de passar a Lisa e, quan¬ 
do encontrà-la, pular sobre eia. Depois é. 
só passar para a outra murai ha e vocè vai 
encontrar um dos tesouros de Krusty. 
Entenderam? 

Yuri Sandro Souza Nascimento 

Salvador, BA 

Emendem os! E também agradece- 
mos a colaboraqào. Afinal, o leitor é 
quem mandai 

Phantasy Star III 
(Mega Drive) 

Existe aigum acesso para o tempio que 
està sob a àgua? Onde eu obtenho ma¬ 
gia? Quem usa a espada? A mìnha prìmei- 
ra missào é reencontrar minha mulher, rap- 
tada dentro do palacio. Quem a raptou? 
É necessàrio entrar no Palàcio? 

Alexandre dos Santos 
Sào Paulo, SP 

Vocè só goderà entrar nesse tempio 
na 3? geraqào, depois de ter consegui- 
do pegar a$ Aquaparts. Dentro dele vo¬ 
cè enconfrarà a espada de Horakio. 

Na verdade, durante o jogo, o que 
vocè obtém nào é magia. A medida que 
os inimigos sào etimi nados, o seu nf- 
vel de experiència vai aumentando e 
quando eie chega até um certo ponto, 
dependendo do momento do jogo, vo¬ 
cè vai adquirindo técnicas. Por isso, 
para consegui-las, é necessàrio elimi¬ 
nar o maior nùmero possi'vel de ini¬ 
migos. 

Quem usa a espada é Rhys, para ata- 
car seus inimigos durante a 15 ge- 
ra$ào. 

Sua mulher é Maia e eia foi raptada 
por um dragào. Infelizmente, o rei pen¬ 
sa que vocè é o culpado pelo desapa- 


PERGUNTE 


aos 

FBRAS 



vezes. Pronto, o dinossauro se deslo- 
ca para a esquerda e, com outro super- 
pulo Bart pode atingir o outro lado do 
abismo. 


As cartas desta edigào foram res- 
pondidas por Toni Ricardo Cavalheì- 
ro, Luis Carlos Mazzaferro Junior, 
Paulo Augusto Nardi e Alexandre 
Barros da Silva. 


recimento da filha, por isso, nào vai 
deixà-lo entrar no palàcio. Vocè vai 
descobrir quem é o dragào durante o 
jogo, senào, nào tem graga, né? 

Super Mario World 
(Super Nintendo) 

Como fago para passar do Mundo da 
Floresta? Eu fico meia hora jogando as 
mesmas fases milhares de vezes e nào 
acho o castelo. Me ajudem! 

Francesco C. Blumetti 
Santo André, SP 

Dentro deste mundo — e em outros 
também — voce encontra fases que no 
maga aparecem corno bolinhas verme- 
Ihas. Geralmente elas tém duas saidas, 
e numa delas vocè encontra as chaves 
que vào abrir novos carni nhos, desven- 
dando outras fases. Além das chaves, 
existem as saidas normais — aquelas 
de listras brancas e azuis — que tam¬ 
bém poderào abrir novos caminhos. É 
só ficar esperto e procurar bastante, 
este jogo tem dezenas de fases inte- 
ressantes, além de algumas sur- 
presinhas. 

The Simpsons: Bart 

vs. 

The Space Mutants 
(Nintendo) 

Gostaria de saber corno passar do dinos¬ 
sauro da 4 a fase. Como fago para chegar 
na seta indìcada na pàgina 26, do exem- 
plar n° 1 1A da VIDEOGAME? 

Marianna Porto 
Sào Paulo, SP 

Derrotar o dinossauro dà um pouco 
de traballio. Existem algumas platafor- 
mas invisiveis na beira do abismo, que 
podem ser escaladas até que se che- 
gue embaixo da boca do bicho. Cuida- 
do com seus tiros nesta escalada. 
Aguarde um intervalo, e pule dai para 
a sua cabe$a, usando o superpulo 
(aperte o botào B e logo em seguida o 
A). Vocè ouvirà um ruido de explosào. 
Desga até a posigào anterior, e repita 
o salto sobre sua cabega por mais duas 


Sonic The Hedgehog 
(Game Gear) 

Por favor, me dèem um HELP! Como eu 
pego a ultima esmeralda que fica atràs da 
corrente? 

Ana Claudia Caputo 
Rio de Janeiro, RJ 

Para encontrar a ùltima esmeralda 
Sonic precisa pegar urna carona numa 
plataforma com urna hélice na ponta. 
Quando Sonic estiver sobre o dirigi- 
vel faga-o andar para a esquerda, até 
o final. No momento em que a piata- 
forma passar, caia nela e deixe-a le¬ 
var nosso herói até a parte traseira 
do dirigi vel. Là està a esmeralda. 

Maniac Mansion 
(Nintendo) 

Cara revista VIDEOGAME, eu cheguei 
no Secret Lab e encontrei o Purple Tenta- 
cle, mas nào consigo me livrar dele. Eu 
dou comida, mas eie diz que nào està com 
fome, e serri me livrar dele nào dà para en¬ 
trar na porta. O que devo fazer? - 

Osvaldo André Garcia 
Sào Paulo, SP 

Aqui vai urna estratégia legai para 
voce se livrar do Purple Tentacle e con¬ 
seguir entrar na porta. Primeiro, ache 
urna vàivula de ràdio numa das salas 
da Mansào. Para encontrar essa sala, 
passe o hall e siga em frente, entran¬ 
do na prtmeira porta depois da esca- 
da. Là tem um ràdio velho e vocè pre¬ 
cisa tirar sua vàlvola. Eia deve ser en- 
caixada em outro ràdio que està num 
dos quartos do andar de cima. Preste 
atengào no aviso da parede, eie con- 
tém um nùmero. Depois de ligar o rà¬ 
dio vocè deve digitar aquele nùmero, 
e logo um polìcial irà atendè-lo desde 
a Lua. Eie avisa que vai encontrà-lo em 
dez minutos no “Lab’ \ Quando eie che¬ 
gar, o Purple Tentacle vai tornar um 
susto e fugir. Aproveite o momento e 
entre na porta. 
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0 Desaf io Està Langado 

Micro Genius 



JOGOS E CONSOLES FANTÀSTICOS QUE VÀO DESAFIAR VOCE. 

ESCOLHA 0 SEU E BOA SORTE. 

0 MAIOR LANCIAMENTO DO ANO. 


JQ-IOOO 




Micro 

Genius 


Sego è marco feglstToda da Sego Corp. Japào 











m e nd° 


Master System - Corri urna 
pistola, urti Rapici Fire e cinco 
cartuchos, por US$ 190. Ru¬ 
bens Soares da Cruz. Rua Pro¬ 
fessor Massanielo Santos, 493, 
Belo Horizonte, MG — CEP: 
31710. Fone: (031) 441-7932. 

Nintendo - Americano, com 
pistola e cartuchos. Gustavo Fi- 
lizola Soares. Rua Sambaiba, 
308, apto. 502, Rio de Janeiro, 
RJ — CEP: 22450. Fone: (021) 
259-6023. 


Shinobi - Do Game Gear. 
Origina! americano, acompa- 
nhado de um manual de instru- 
gòes. Marcelo Olivan. Av. Bar- 
tolomeu de Gusmào, 167, ap¬ 
to. 72, Santos, SP - CEP: 
11030. Fone: (0132) 38-7337. 

After Burner II - Moonwal- 
ker, Golden Axe, Rambo II), 
Castle of lllusion e Alex Kidd in 
Enchanted Castle, para o Me- 
ga Drive, cada um por US$ 55. 
Pii Fighter e Street of Rage, 
também para o Mega Drive, 
US$ 30 cada um, Cybele Lo- 
pes. Rua Belém, 61, apto. 74, 
Curitiba, PR — CEP: 80035. 



Game Boy - E mais seis car¬ 
tuchos, tudo importado e na 
caixa. Mauricio Cruz Marques. 
Rua Prof. Euclides A. de Oliveì- 
ra, 147, Salvador, BA — CEP: 
41750. Fone: (071) 231-7070. 

TurboGrafx 16 - Com 12 jo- 

gos e acessórios. Joliano Da¬ 
niels. Rua General Telles, 916, 
apto.704, Pelotas, RS — CEP: 
96010. Fone: (0532) 22-5691. 

Mega Drive - Pelo menor 
prego. Ligue e comprove. Re¬ 
nata B, Leone. Fone: (Oli) 
570-4753 (das 12:00 às 17:00 
h.). 


Controle - Arcade, um con- 
trole normal, urna fonte e 14 
cartuchos para o Master 
System. Dean Ivatchkovitch. 
Rua Pedro Rendon, 234, Sào 
Paulo, SP — CEP: 04436. Fo¬ 
ne: (011) 563-7370. 

Master System II - Na cai¬ 
xa, com manual, pistola Light 
Phaser e um controle. Marinil- 
za Siqueira. Rua Paranà, 50, 
Mairinque, SP — CEP: 18125. 

Super Futebol II - Alex Kidd 
in Shinobi World, Teddy Boy, 
World Grand Prix e Indiana Jo¬ 
nes e A Ultima Cruzada — to- 


dos de Master System. Tam¬ 
bém vendo separados. Rodri¬ 
go F. Guimaràes. Rua Almiran- 
te Noronha, 994, apto. 09, Sào 
Paulo, SP — CEP: 02043. Fo¬ 
ne: (011) 950-4810 (após 18:00 
h.). 

Genesis - Americano, acom- 
panhado de dois cartuchos: Al¬ 
ter ed Beast e The Super Shino¬ 
bi. Patrick ou Alexandre. Rua 
Lacedemònia, 549, apto. 12, 
Sào Paulo — CEP: 04634. Po¬ 
ne:' (011) 542-9611. 

Master System II - Com ma¬ 
nual, pistola e dois joysticks. 
Gustavo Gontìjo Minafra. Rua 
Bogarf, 207, apto. 102, Belo 
Horizonte, MG — CEP: 30460. 
Fone: (031) 332-7165. 

Game Gear - Importado dos 
EU A, na caixa e com manual, 
mais dois cartuchos — Shapes 
and Collumns e Castle of lllusion. 
Flàvia Costa Càndido, Rua Ven- 
ceslau, 250, casa 11, apto. 101, 
Rio de Janeiro, RJ — CEP: 
20731. Fone: (021) 592-8780. 

Phantom System - Com 

urna pistola Laser Gun e 13 car¬ 
tuchos. Luiz Gustavo B. Caren¬ 
te. Rua Barào de Itapagipe, 
401, BJ. 02, apto. 101, Rio de 
Janeiro, RJ — CEP: 20261. Fo¬ 
ne: (021) 234-9299. 

Mega Drive - Japonès, trans- 
cpditicado, mais 15 cartuchos 
— Decappatack, QuackShot, 
Fantasia e outros. Gilberto de 
Stirelli Jr. Rua Tobias Barreto, 
157, Fortaieza, CE — CEP: 
60410. Fone: (085) 223-5356. 
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Altered Beast - Cartucho do 
Mega Drive, em bom estado e 
por um prego razoàvel, Marce¬ 
lo Eduardo R. S. Groks. Estra¬ 
da de Santa Maria, 214, Rio de 
Janeiro, RJ - CEP: 23075. Fo¬ 
ne: (021) 310-1286. 

Mega Drive - Com cartucho 
radicai e por um bom prego. 
Lucimar M. de Abreu. Rua Rio 
Ipiranga, 26, Vitórìa, ES — CEP: 
29160. 

Controles - Dois controles 
do Nintendo americano (origi¬ 
nai) e que estejam novos. Pre¬ 


go a com binar. André Luis Fer- 
nandes. Rua José Serdeira Ri- 
bas, 19, Sào Paulo, SP — CEP: 
04174. Fone: (011) 947-0928. 

Mega Man II - Se alguém o 
tiver e quiser negocià-lo, ligue 
para mirri. José Batista C. Me¬ 
lo. QNN 18, conj. E, casa'04, 
Brasilia, DF — CEP: 72220. Fo¬ 
ne: (061) 581-1177/371-5367. 

Cartuchos - Battletoads 
Doublé Dragon III, Gradius II, 
Batman I ou II, Ninja Gaiden III 
e Casti e vani a ili (todos Ninten¬ 
do padrao japonès). Leandro 
Lopes de Oliveira. Rua Brasi- 
léia, 2.404, Jardim Paranà, RO 
— CEP: 78935. Fone (069) 
421-5573. 


Rq LOs 


Cartuchos Nintendo - The 

Simpsons: Bart vs. The Space 
Mutants, Defender of The 
Crown, Wizard & Warriors, to¬ 
dos originais Nintendo america¬ 
no, e também os cartuchos FI 
Race, Crime Busters e Super 
Bike. Vendo ou troco também 
urna pistola Light Gun do Phan¬ 
tom System. Aceìto cartuchos 
para Mega Drive. Nao aceito li- 
gagóes a cobrar. André Mona¬ 
de, à tarde, fone 263-2937, Sào 
Paulo, SP. 

Dynavison III - Mais dois 
controles com turbo, dois fones 
de ouvìdo e cinco cartuchos, tu¬ 
do por um Master System. Re¬ 
nato Steffen. Alameda Almiran- 
te Barroso, 577, Monte Mor, SP 

— CEP: 04015. Fone (0192) 
79-1279. 

Mega Drive - Com sete car¬ 
tuchos — Pit Fighter, Lakers vs. 
Ceìtics e outros sucessos —, e 
um Phantom System com sete 
cartuchos — Tartarugas Ninja 
II, Doublé Dragon il, Castleva- 
nìa e outros —, tudo por ape- 
nas um Super Famicom ou um 
Super Nintendo. Guilherme Or¬ 
lando. Rua Henrique Sales, 54, 
apto. 101, Belò Horizonte, MG 

— CEP: 30380. Fone (031) 
344-4184. 

Master System II - Com um 

controle e um cartucho, por um 
Phantom System com um ou 
dois controles e, pelo menos, 
um cartucho. Alexandre Brasi! 
Roseira. Rua Ministro Romeiro 
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Neto, 35, Sào Paulo, SP — 
CEP; 02471, Fone (011) 
857-0726 

Bicicleta BMX- MonarkSu- 
perstar, aro 20, ano 66, um ska- 
te Coast e tres cartuchos de 
Atari — dois deles corri vàrios 
jogos —, tudo por um Mega 
Drive com o cartucho Sonic The 
Hedgehog. Daniel Teixeira. 
Rua Dr. Henrique Castnoto, 
125, Petrópolis, RJ — CEP: 
25640. Fone: (0242) 43-8224 

Phantom System - Com 

dois controles, um adaptador e 
mais seìs cartuchos, por um 
Mega Drive com um controle e 
dois cartuchos, ou por um Su¬ 
per Nintendo com um conìroie 
e dois cartuchos. Fernando Al- 
ves dos Santos. Rua Comenda- 
dor Santana, 1.756, Sao Pauto, 
SP — CEP: 05866. 

Phantom System - Com 13 

cartuchos e dois controles, por 
um Mega Drive com um cartu¬ 
cho e dois controles. Gabriel 
Viana Silveira. Av. Sào Joào Es- 
planada, 323, apto. 112, Sào 
José dos Campos, SP — CEP: 
12240. 


Master System - Com um 

joystick, urna pistola Light Pha¬ 
ser e o cartucho Eswat, tudo 
por um Game Gear com dois 
cartuchos. Robson Leonel Me- 
deiros. Rua Francisco Alves, 
190, Osasco, Sào Paulo, SP — 
CEP: 06290. Fone (011) 
703-3756. 

Phantom System - Com 1 1 

cartuchos, um adaptador em 
perfeito estado e um VG 3000 
CCE na caixa, tudo por um Ga¬ 
me Boy completo, com no mi¬ 
nimo 8 cartuchos. Patricia Ca¬ 
rica. Rua Visconde de Pìrajà, 
174, apto. 502, Rio de Janeiro, 
RJ — CEP: 22410. Fone (021) 
247-1531, 

Rolling Thunder - E Super 
Contra por Mega Man IV. Acei- 
to contra-proposta. Joào Carlos 
Vieira Beltrào. Rua Alice Figuei- 
redo, 71, Rio de Janeiro, RJ — 
CEP: 20951, Fone: 281-1735. 

Master System - Com urna 
pistola e très cartuchos — Jo¬ 
gos de Verào, Alex Kidd in Mi¬ 
rade World e Doublé Dragon 
—, por um Turbo Game em 
perfeito estado. Deyber Santos 


Fabrine. Rua Capelinha, 254, 
Belo Horìzonte, MG — CEP: 
30210. Fone: (223) 223-2988. 

Game Gear - Com um adap¬ 
tador Master Gear e urna lente 
de aumento Wide Gear, por 
urna Mobilete — pago a dife- 
renga. Ou vendo. Rodrigo Lei- 
te do Canto. Rua Joaquìm An¬ 
dré, 920, Piracicaba, SP. — 
CEP: 13400 

Dynavision II - Com dois 
controles, um adaptador A-60, 
dois cartuchos — Super Mario 
Bros. 1 e Karateka —, e um Ga¬ 
me Boy com urna fonte, por um 
Mega Drive com um cartucho. 
Islegocio a diferenga, Gabriei 
Koakowski Jr. Rua Alberto Sil¬ 
va, 1.430, Porto Aiegre, RS — 
CEP: 91370. Fone: (051) 
340-2840. 

Nfnja Gaiden II - Super Ma¬ 
rio Bros. 1, Duck Hunt e Wild 
Gunman ( todos Nintendo pa- 
drào americano), por dois car¬ 
tuchos do mesmo padrào, de 
preferència Yo! Noid e Mutant 
Ninja Turtles li. Ricardo Afon- 
so Medeiros. Av. Jardim Ta- 
moio, 361, apto. 21 A, Sào Pau¬ 


lo, SP — CEP: 08260. Fone: 
(011) 944-7188 Ramai 20, 

Mega Drive - Por um Walk 
Machine. Eduardo Marucci. 
Rua Fernao Lopes, 1.907, ap¬ 
to. 205, Campinas, SP — CEP: 
13086. Fone: (0192) 41-4621, 

Master System II - Com dois 
controles, otto cartuchos Incrt- 
veis e urna pistola na caixa, por 
um Mega Drive com dois con¬ 
troles e um ou dois cartuchos. 
Marcos Antonio Martin© Reis. 
Rua Chile, 181, Varginha, MG 
— CEP: 31100. Fone: (035) 
222-1940. 




Sega 

Ferrari Grand Prix .. 

. u$ 64 

Sol Deace ..... 

SimP$^?n$ 

Tadashi . 

. U$ 59 

. U$ 64 

. U$ 65 

Olimpie Gold .... 

David Robson . 

... M.r.j.j uè 65 

. uè 64 

Ernest Evans . 

. Uè 59 

Quack Shot .. 

... Uè 39 

Jordan Vs Bird . 

. Uè 62 

Marble Maddness . 

. Uè 48 

F-i Zero ........ 


Paper Boy ... 

Wonder Boy 5 ... 

. Uè 55 

. Uè 48 

PifFighter . 

. U$ 48 


mimmo 


Super Fomicom 


Cantra 3 ...... . Consume 

Joe Madden Foot .. U$ 59 

PifFighter. . U$ 48 

F-Zero .. U$ 60 

SI Hip SQnS . U$ Ó8 

Zelda III . U$ 65 

Smart Ball . U$ 49 

Lagoon . U$ 49 

Sim city . U$ 60 

Extra Innlngs . U$ 55 

DESPACHAMOS P/ TOPO 





... Consulte 

. U$ 75 

. U$ 75 

f es ... U$ 75 

. Uè 69 



Empire Strike Back / Wacky Race / Famiiìa 
Moto City Potrai/ Mig 29 / Simpsons II. 


R. Ccmcioneiro Popular, 598 - Brooklin - CEP 04710 - 

( 011 ) 




























































Alex Kidd in 
High-Tech World 

(Master System) 


Se vocè quiser ir até a ùltima fase, é 
preciso passar pelo Check Point e, pa¬ 
ra entrar nel e, vocé precisa de um pas¬ 
se. Para consegui-lo, fogo no infoio da 
terceira fase ande para a di reita, pas¬ 
se pela vidente da boia de cristal e en- 
tre na capela fei ta de barn bus. Reze và- 
rias vezes até um carequinha aparecer 
e thè dar o passe. Demora um pouco, 
mas é melhor do que falsìficà-lo e cor¬ 
rer o risco de ser preso pelo guarda do 
Check Point. 

Luis Fernando Pinotti Silva 
Sào Bernardo do Campo, SP 



Top Gear 

(Super Nintendo) 

Escolha a Lamborghini branca, se 
quiser correr bem neste jogo. Nas cur- 
vas vocè nào precisa se preocupar em 
frear, basta tirar o dedo do botao ace- 
lerador. Com essa tàtica o seu carro 
nào perde toda a velocidade e contìnua 
embalado. 

Roger dos Santos Cardoso 
Novo Hamburgo, RS 


Psychic World 

(Game Gear) 

Para escolher fases, durante a tela de 
apresentagào, pressione os botoes 1 e 
2 , o direcional na diagonal esquerda 
para cima e o START, tudo simultanea¬ 
mente. Com està dica, todas a$ fases 
estarào à sua disposigào. 

Fernando Boemer Falbri 
Sào Paulo, SP 



DICAS 

DO 

LEITOR 



QuackShot 

(Mega Drive) 


Està dica é para vocè garantir muì- 
tas vìdas e pontos neste game. Quan¬ 
do vocè estiver nafase do Navio Viking, 
pegue o elevador e suba no mastro. Là 
no topo, desga a corda e pegue todo 
o dinheiro e a vida. Vocè pode repetir 
essa operagào quantas vezes quiser, 
mas para isso é necessàrio sair e en¬ 
trar novamente naquela tela, 

Carlos Wesiey Ai elio 
Rio de Janeiro, RJ 


The Addams 
Family 

(Super Nintendo) 

Ai vào aiguns Passwords 

D?JG2 - Connega o jogo com 4 co- 
ragòes e 55 vidas. As centopéias jà es- 
tào destruidas, e o Tio Funèreo (Fester) 
e a Vovó salvos. 

BL#ZS Comega o jogo com 5 co- 
ragòes e 44 vidas. Todos estào salvos, 
menos a Mortfcia Addams. A sala de 
mùsica està aderta, e todas as outras 
estào com pietas. 

B?H8J - A Vovó, o Tic Funèreo e o 
garoto jà estào salvos. 

Antonio Carlos P. da Silveira 
Sào Paulo, SP 





The Lucky Dime 
Caper 

(Master System) 

Com està dica dà para vocè conse¬ 
guir quantas vidas quiser neste jogo. 
No 4.° estàgio va até a Piràmide, e là 
dentro, ande um pouco até encontrar 
urna porta. Entre nela e quebre todos 
os baus que achar, até encontrar urna 
vida. Depois de pegà-la, esquega os 
baus, pois se quebrar o próxìmo, vocè 
perde a vida que ganhou. Agora, é só 
repetir essa tàtica quantas vezes quiser. 
Moleza, nào? 

Marcos Ceciliato Mattioli 
Assis, SP 


Sonic The 
Hedgehog 

(Mega Drive) 


Para conhecer o verdadeiro final des¬ 
te game, faga o seguinte: 

1. Natela de apresentagào, selecio- 
ne a fase Bonus Stage, 

2. Jogue até obter a esmeraida des¬ 
ta fase. 

3. Quando chegar na tela Green Hill 
Zone, aperte o Botao Reset. 

4. Pepita a operagào até conseguir 
5 esmeraldas. 

5. Quando comegar outra vez a 
Green Hill Zone nào aperte o Botao 
Reset, e jogue até o final. Nào estra¬ 
nine se o anel grandào nào aparecer 
mais. Afina!, vocè jà conseguiu as 
esmeraldas. 

Agora é só chegar até o final e con¬ 
ferir a surpresa! 

André Weibert 
Porto Aiegre,: RS 

































































Star Wars 

(Nintendo) 

Dà para conseguir vàrias vidas na ca¬ 
verna onde està Ben Wan Kenobi. De¬ 
pois de acabar com a oitava abelha, 
saite para urna pedra menor e, em se¬ 
go ida, contra a parede. Agora é só pu- 
lar uni buraco e acabar com o inimigo 
que protege duas vidas. Voce pode vol¬ 
tar quantas vezes quiser, e sempre vai 
encontrar duas vidas. 

Eduardo Yoshio Hirota 
Campìnas, SP 


Bomberman 

(TurboGrafx- 16 ) 

Estes passwords levarào vocè dì re¬ 
to ao infoio de todas as fases deste jo- 
go, e também ao ùltimo estàgio da fa¬ 
se final: 

2- 1 UCBZVPEU 

3- 1 UWKKOVST 

4- 1 MXVCNNUH 

5- 1 UCBHLHPU 

6- 1 RBBCJEVE 

7- 1 UOOZMITA 

8- 1 UCEOTHNU 
8-8 UXAFSOKH 

Evandro César Branco 
Itù, SP 


Battletoads 

(Nintendo) 

Se vocè quiser usar o Game Genie 
neste jogo, use os seguintes 

PASSWORDS: 

Vidas infinitas - GXXZZLVI 
Super pulo - EYSAUVEI 
2 a fase ZAXAALAA 
3 a fase - LAXAALAA 
4. a fase GAXAALAA 
5 a fase - IAXAALAA 
6, a fase TAXAALAA 
7 a fase - YAXAALAA 
8 a fase - AAXAALAE 
9 a fase - PAXAALAE 

10. a fase - ZAXAALAE 

11. a fase - LAXAALAE 
12 a fase - GAXAALAE 

Flavio Morato Galvao 
Cotia, SP 


The Legend of 
Juju 

(Mega Drive) 

Em quaiquer fase onde houver blo- 
cos verdes com tonalidade mais forte, 
é possivei ficar em cima deles. Um 
exemplo està na fase 4-3 onde dà pa¬ 
ra usar esses blocos corno um ataiho. 
É só subir naqueles que estào na par¬ 
te superior da tela, seguir a trilha que 
vai para a direita, pulando até o seu fi¬ 
nal, Depois de cair vocè encontra urna 
salda, e ainda pode escolher duas ar- 
mas, Experìmente! 

Aurélio Marinho Jargas 
Cu riti ba, PR 


Kings of The 
Beach 

(Nintendo) 

Aquì vào os PASSWORDS deste 
game: 

2, a fase - SIDEOUT 
3? fase - GEKKO 
4? fase - TOPFLITE 
5? fase - SUNDEVIL 

Rodrigo Piacente 
Bauru, SP 



APRESENTA O INEDITO 

CAMBIGAME ! 



SISTEMA 


• Vendas, trocas e re-trocas garantidas de cartuchos usados! 

• Importando simultànea dos langamentos com os EUA, catàlogo, com mais de 650 titulos da 

NINTENDO, SUPER NINTENDO e MEGA DRIVE 

• Vendas com Cartdes CREDICARD, DINERS e VISA pelo telefone ou facilitamos o pagamento. 

• SUPER NINTENDO - MEGA DRIVE - NEO GEO transcodificados. 

• Remetemos para todo o Brasil via Sedex. 

• Seja um representante da VIDGAME em sua cidade ou um franqueado da VIDERANQUIA. 


Atacado: VIDGAME DISTRIBUIDORA LTDA. 

Rua Visconde de Plrajà, 444 - S/Lj 216 - RJ - CEP: 22410-003 Tel/Fax: (021) 521-9240 

Varejo: VIDGAME DIVERSÒES ELETRÒNICAS LTDA. 

Av. Nossa S. de Copacabana, 1133 - Lj 108 - Rj - Tel: (021) 267-0543 

VIDGAME tMPORTAQÀO E EXPORTAQÀO LTDA. 

Rua Visconde de Pirajà, 411 - S/Lj 202 - RJ - CEP: 22410-003 
Tels: (021) 287-0949 / 521-8497 Fax: (021) 287-0949 
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Joe Montana M - Sports Talk 
Football é a segunda versào do 
game de futebol americano as- 
sinado pela grande estrela 
norte-americana Joe Montana, 
um dos maiores jogadores des¬ 
se esporle. Como vocé jà deve 
ter notado, o futebol americano 
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està se tornando também urna 
“mania” nacional brasileira, in- 
vadìndo a nossa praia com as 
camisetas e bonés multicolorì- 
dos que jà vtraram moda. E, co¬ 
rno nào poderia deixar de ser, 
essa invasào acontece agora 
também no seu Mega Drive. 


MEGA 


DRIVE 


A tela de opgòes deste game é 
bastante complexa. Vamos 
conhecè-la, item por item: 

Game Select - Voce escalhe se 
vai jogar contra o computador 
(CPU), contra um amigo (Player 2) 
ou ainda vocé e um amigo contra 
a CPU (computador) 

Exhibition - É urna partida amis- 


s«« iejim isro 


tosa. Aqui voce pode montar o 
Dream Team (time dos sonhos), 
que é urna superselegào, com os 
melhores jogadores de toda a Nga 
americana. 

League - Campeonato. 

Game Time - Vocé escolhe o 
tempo do jogo, 

Difficulty - Sào très niveis. Em 
Begginer (iniciante) voce fica sa- 
bendo qual a jogada que o adver- 
sàrio escolheu; em Normal voce 
nao conhece a jogada do adversà- 
rioi e em Difficult (diffcil) voce nao 
conhece a jogada do adversàrio e 
o jogo é mais diffcil, 

Speech - O grande lance deste 
game. Voce escoihe se as partidas 


serào nàrradas ou nào. A voz é de 
um "cara” chamado Lon Simmons. 

Weather - Outra opgào legai. Vo¬ 
ce escolhe se a partida vai ser dis- 
putada com chuva ou sol. Nas fi- 
nais pode até nevar. 

Penalties - Voce escolhe se a 
partida terà faltas (penalties) ou 
nào. Um exemplo de falta é deru¬ 
bar um adversàrio antes de a boia 
chegar até eie (o famoso “sem bo¬ 
ia”, do nesso futebol). 

Zoom view - Quando urna joga¬ 
da acontece, a imagem “fecha” se¬ 
mente no locai da jogada. O deta- 
Ihe é maior e os gràficos mais le- 
gais, mas vocé perde a visào de 
boa parte do campo. 


■aprenda a 

JOGAR O 
FUTEBOL 
AMERICANO 


Objetlvo do jogo 


No futebol americano, jogam 
11 jogadores em cada time. 0 
campo é dividido por linhas ho- 
rizontais, com 5 jardas de dis¬ 
tanza entre urna e outra. E, 
alèm disso, nas laterais, cada 
jarda é indscada. Urna jarda 
equivale a cerca de 90 cm 
{0,9144 m para os que gostam 
de numeros exatos). O campo 
lem 100 jardas decomprìmento. 
O objetivo prmcipal é avangar 
em diregào ao campo adversà¬ 
rio progressivamente e ultra¬ 
passar a linha de fundo com a 
boia dominada, fazendo entào 
6 pontos. Isso se chama touch¬ 
down. Claro que ha regras pa¬ 
ra que seu time avance. 

O jogo tem quatro tempos de 
20 minutos cada. E, ao contra¬ 
rio do nosso futebol, o time que 
dà a salda comega defenden¬ 
do. A salda se chama -kickoff, 
que é um chute dado da linna 
de 35 jardas da defesa para 
bem longe. isso porque o ad¬ 


versàrio é quem vai pegar a bo¬ 
ia e atacar. A salda, portanto, 
tem o objetivo de fazer com que 
o adversàrio comece jogando 
o mais longe possfvel da sua li¬ 
nha de fundo, chamada de zo¬ 
na de touchdown (e que é on 
de o adversàrio faz pontos). 

O time que tem a posse de 
boia tem quatro tentativas pa¬ 
ra conseguir progredir 10 jar¬ 
das (2 linhas), Claro, o adversà¬ 
rio vai tentar impedir, bloquean- 
do a passagem. A cada blo- 
queio, urna nova tentati va reco- 
mega do ponto em que a boia 
parou. Na tela, voce vè marca- 
das coni triàngulos a jarda on¬ 
de a jogada se inicia e a jarda 
que deve ser atingida. O qua- 
dradinho indica a posigào atual 
da boia. Conseguindo progre¬ 
dir 10 jardas, o time atacante 
ganha mais quatro tentativas, 
até fazer o ponto ou perder a 
posse da boia, Ai recomega tu¬ 
bo ao contràrio. 

É legai saber também que ha 
frequentes interrupgòes. Cada 
vez qqe a jogada é btoqueada, 
os times tém 45 segundos pa¬ 
ra se armar taticamente dentro 
do campo e bolar urna estraté- 
gia — para atacar ou defender. 


E, quando um time que està 
atacando perde a posse de bo¬ 
ia ou faz pontos, eie deve de¬ 
fender. Nesse momento quase 
todos os jogadores sào substi- 
tufdos por outros bem mais for- 
tes, Só o quarterback nào é 
substituido. 

Além dò touchdown, ha 
duas outras maneiras de mar¬ 
car pontos: o field goal e c $a- 
fety, Veja em jogadas bà- 
sicas. 


Os jogadores mais 
ìmportantes 


Ataque 


Center ou Snaper - E o jo 

gador que inicia a jogada, man¬ 
dando a boia por entre suas 
pernas e para tràs, em diregào 

ao quarterback. 


Quarterback O langador. É 
um dos jogadores mais impor- 
tantes do time. É eie quem de¬ 
fine as jogadas de ataque e faz 
o langamento ou o passe para 
iniciar o ataque. Joe Montana, 
do San Francisco 49’ers é o 
quarterback mais famoso dos 
EUA, 

Wide receiver - É o jogador 
que recebe o langamento. 

Runningback É o jogador 
que recebe um passe curto e 
tem a missào de sair correndo, 
tentando driblar a defesa 
adversària. 

Kicker - É o jogador especia- 
lista em chutes curtos, corno o 
Field Goal ou o Extra Point. 

Puntar - É o jogador ©spe¬ 
cialista em chutes longos, corno 
o Punt ou o Kickoff. 

Ha ainda jogadores da linha 
de ataque que fazem urna fun- 
gào detensiva. Sua missào é im¬ 
pedir que o bioqueìo adversà¬ 
rio avance, dando liberdade pa¬ 
ra o quarterback articuiar a jo¬ 
gada e langar a boia. 


Defesa 


Sackers - Sào os jogadores 
que vào tentar bloquear o 























MENU 

TIPO: Esporte 

FA BRI GANTE: Sega/Tec Toy 
MEMÒRIA: 8 Megabits 
FASES: Partidas 
JOGADORES: 1 ou 2 


D;F:CUJ)ADe 


MUSICA EFEiTOS CLASSiF iCAQÀQ 


Com o time defendendo 

B - Seleciona o jogador que vai 
tentar a defesa, que é o bloqueio 
do avango inimigo ou a intercepta- 
gào de um passe ou langamento, 
C - Salto para bloqueio ou in- 
terceptagào. 


Chutes 

Para executar o Kickoff, o Punt, 
o Extra Point ou o Fiefd Goal, 

que sào as jogadas em que a boia 
deve ser chutada, os comandos 
sào os mesmos. Voce deve marcar 
o locai do campo onde a boia de- 
verà ser langada, tornando cuida- 
do com o vento (indicado pela fle- 
xinha no canto da tela). 


COMANDOS 


Com o time atacando 


Direcional - Movimenta o joga¬ 
dor selecionado (um disco apare- 
ce embaixo dele), 

Botào A - Faz langamentos, pas- 
ses, etc (depende da jogada esco- 
Ihida na tela de tàticas). 

Botào B - Se o quarterback es¬ 
tà com a boia: seleciona quem vai 


receber (wide receiver ou run- 
ningback) Se o wide receiver ou 
o runningback estiverem com a 
boia, protege a boia dos bìoqueios 
enquanto o jogador corre, 

Botào C - O jogador um dà mer- 
gulho para receber langamentos ou 
passes. 


Direcional - Para cima ou para 
baixo - controla o lado do campo 
(esquerda ou direita) para onde vai 
a boia. 

A - Define a forga do chute. Aper¬ 
te urna vez para movimentar a bo¬ 
ia e outra vez para escolher a forga. 

Na tela de tàticas 
Botóes A, B ou C - Escolhem a 
jogada. 

Direcional Mostra as opgòes 
de jogadas na tela. 

Com o jogo pausado - Botào A 
pede tempo (time out), B dà replay 
da ùltima jogada. Durante o replay, 
segare o A para càmara lenta. Se 
o seu time estiver com a posse de 
boia, C escolhe se a jogada vai ser 
realizada pela direita ou pela 
esquerda. 






fazendo-o regredir e também 
perder 1 tentativa.^ 
Touchdown - É o objetivo 
do jogo. Vale 6 pontos, e acon- 
tece quando o jogador conse¬ 


gue passar, com a boia domi- 
nada, a ùltima linha do campo 
(chamada de zona de 

touchdown). 

Extra point - Toda ve2 que 
um touchdown for marcado, o 
time tem ainda a seu favor um 


quarterback adversàrio, fa- 
zendo-o regredir e impedindo 
que a boia seja langada. 

Linebackers - Sào jogado- 
res multo fortes, que vào tentar 
abrir o caminho para os sac- 
kers tentarem impedir o lance 

do quarterback. 

Os outros jogadores da linha 
oefensiva tém corno missào im¬ 
pedir os avangos dos wide re- 
ceìvers ou dos runningbacks 

Dica: para montar o seu ti¬ 
me, escolha para o ataque 
jogadores com bons indices 
de agility (agìtidade, impor¬ 
tante para os wide receivers), 
velocity (ve)ocidade, impor¬ 
tante para os runningbacks) e 
passi ng (habìlidade de passar 
a bota, para todos e princi¬ 
palmente o quarterback). Pa¬ 
ra a defesa, escolha jogado¬ 
res com strength (forga). 


As jogadas bàsrcas 


Down ■ É corno sao chama- 
das as tentativas que cada time 
faz para atacar, O time que tem 
a posse de boia tem 4 downs 
para avangar 10 jardas (duas ìi- 
nhas brancas). Se conseguir, 
ganha mais 4 downs Se nào, 


perde a posse da boia, e o ou- 
tro time é que vai atacar. 

Snap - É o inscio de urna ten- 
tatìva (down). Um jogador, que 
é chamado de snaper, joga a 
boia para tràs e por entre suas 


pernas para que um compa- 
nheiro (o quarterback) a pe- 
gue e a jogada comece. 

Sack - Quando o seu jogador 
(o sacker'i derruba o quarter¬ 
back adversàrio antes de eie fa- 
zer o passe ou o langamento. 



chute, A boia Pevera passar 
dentro do garfo, Vale 1 ponto. 

Kickoff É o famoso 11 pon- 
tapé mìcia!”. É usado para ini- 
ciar a partida no prirheiro e ter- 
ceiro tempo, ou sempre depois 
de um touchdown / extra 
point, O time que marcou os 
pontos dà o kickoff, tentando 
jogar a boia o mais longe pos- 
sfvel. 0 adversàrio deve pegar 
e correr até ser bloqueado. 


Deste ponto, entào, comegam 
as suas quatro tentativas. 

Touchback - É um recurso 
de defesa. Quando a boia vem 
langada ou chutada pelo time 
adversàrio e vai para dentro da 
zona de touchdown da defe- 
sa (normalmente após um kic- 
koff ou punt), o jogador que a 
































JOGADAS DE ATAQUE 






pegou faz corri que a jogada 
pare, ajoelhando-se sobre eia, 
serri sair da zona de touch¬ 
down. No game é impossfvel 
fazer isso, mas dà para sair do 
campo pela parte de tràs. O 
efeito é o mesmo. Com isso, ao 
invés de a jogada connegar de 
dentro da zona de touchdown 
defendida (milito longe do ob- 
jetivo, portanto) o jogo se reini- 
ciarà da linha de 20 jardas da 
defesa. 

Safety - Situagào parecida 
com o touchback, só que a 
boia vai parar dentro da zona 
de touchdown de defesa do ti- 
me que està com a boia Sanga- 
cia por um jogador desse mes¬ 
mo ti me — que deve atacar pa¬ 
ra o outro lado. Se o adversà- 
rio conseguir bloquear a joga¬ 
da dentro da zona de touch¬ 
down ganha 2 pontos e ainda 
a posse de boia. 0 jogo se rei- 
nicia com o kickoff, dado pelo 
timo que sofreu o safety. 

Fieid Goai - Perto da zona 
de touchdown onde o ataque 
faz pontos, seu time pode op¬ 
tar por chutar a boia no garfo 
ao invés de tentar passar a li¬ 
nha e marcar o touchdown. 
Por ser mais ràpida, està joga¬ 


da sempre è tentada quando o 
tempo està quase no firn. É 
idèntica ao extra point, mas 
pode ser tentada de qualquer 
locai e a qualquer bora. Vale 3 
pontos. Se o chute for errado, 
a posse de boia sera do adver- 
sàrio, que inicia as suas tentati- 
vas do locai onde a boia osta¬ 
va posicionada para o chute. 

Fake Fieid Goal - É um fai 
so Fieid Goal. O time atacante 
se arma para tentar o Fieid 
Goal, mas na verdade o kicker 
passa a boia, ao invés de chu¬ 
tar É urna tentativa de enganar 
o adversàrio, que vai se armar 
para tentar bloquear o Fieid 
Goal. 

Punt - Na ultima tentativa, se 
o time que ataca estìver muito 
longe da linha das 10 jardas 
que eie deve progredir — ou da 


americano, o meihor é escolher 
aopgào hegginer Isso porque 
é possivel enxergar qual a tàti- 
ca que vai ser utilìzada pelo ad¬ 
versàrio, e com isso ir apren¬ 
dendo também a usar essas té- 
ticas. Com a pràtica, voce po¬ 
de tentar os desafios em Nor¬ 
ma! e Difficult 

O jogo se inicia com o Kic- 
koff. Na tela, vocé vé dois qua- 
dros de jogadas, um para ca¬ 
da tsme. Vocè deve escolher 
urna jogada com os botòes e 
passar à agao, ou seja, tentar 
executà-la. Se o seu time é 
quem vai dar o kickoff, vocè 
deve necessariamente escolher 
està jogada na teia de jogadas 
(tàticas). 

Depois do Kickoff, vocé de¬ 
ve, a cada bloqueìo, escolher 
urna jogada na tela de tàticas 
e tentar executar. Por isso é um 
jogo excitante: a cada momen¬ 
to vocè pode analisar a situa¬ 
gào do jogo e decidir qual a 
meihor ©strategia. Vocè tem 45 
segundos para isso. Escolhida 
a jogada, é só caprichar. E, 
agora que vocè jà entendeu es¬ 
sa confusa© toda, dè urna olha- 
da nas meihores jogadas. Vale 
a pena! 


999 seam - E também urna joga¬ 
da de langamento longo e por isso 
muito arriscada. Use-a quando vo¬ 
cè estìver muito perto de sua zona 
de touchdown e desejar despa- 
char a boia para longe. Pode ser 
usada ainda quando voce estiver 
longe da zona onde vocè faz o 
touchdown e for a ùltima tentativa, 
A boia é passada pelo snaper ao 
quarterback Nesse momento, vo¬ 
cè deve "enroiar 11 com o seu quar¬ 
terback uns 5 segundos, para dar 
tempo de seus wide receivers 
avangarem até o locai do langa¬ 
mento. Só ai lance. 


zona de touchdown — sera di- 
ficil conseguir. Entào a alterna¬ 
tiva é ,i desencanar M e chutar a 
boia longe, para difìcultar o fu¬ 
turo ataque do adversàrio. É 
cerno se fosse um kickoff. 

Fake Punt - É corno o Fake 
Fieid Goal. O time se posici o- 
na para o Punt, mas o punter 
faz outra jogada para tentar en¬ 
ganar o adversàrio. Como eie 
vai se armar longe da boia, es¬ 
perendo o Punt, sera mais fà- 
cil atingir a linha de 10 jardas 
e conseguir mais quatro 
downs. 


Se vocè nunca jogou futebol 


343 Hook - Està é urna jogada 
de langamento, ótima para come- 
gar uma sèrie de downs logo após 
o kickoff. Se der certo seu time po¬ 
de avangar muitas jardas (até 20 ou 
mais). 


O seu snaper vai passar a boia 
para o quarterback, que é quem 
vocè controfa. Depois do langa¬ 
mento, mude o controle para o wi¬ 
de receiver. Vocè deve entào al- 
cangar a boia e tentar driblar os 
adversàrios. 


Depois do snap, o quarterback 

recebe a boia. Passe para o run- 
ningback (nào esquega de mudar 
o controle para eie) e saia corren¬ 
do, tentando driblar os adversàrios 
e progredir o màximo possivel. Use 
o botào B para se proteger dos 
adversàrios. 


Sweep strong - É uma jogada 
ótima para quando vocè nào puder 
correr muitos riscos, ou ainda tiver 
de percorrer um numero pequeno 
de jardas, 


Jogando 































MEGA DRIVE 


Bootleg - Nesta jogada o 
terback é quem vai tentar dar a 
volta na defesa e sair correndo em 
diregào à zona de touchdown, 
dando urna de runningback. É èti¬ 
mi a para enganar o adversàrio 
quando voce estiver muito perto da 
zona de touchdown adversària. 


6-zone - Està é urna jogada que 
fecha bem os espagos dos adver* 
sàrios. Use-a para tentar o sack (o 
bloqueio do quarterback adversà¬ 
rio). A-principaf caracteristica des¬ 
ta jogada é ter urna iinha de freme 
muito forte. Faga isso longe da sua 
zona de touchdown para nào cor¬ 
rer riscos caso voce nào consiga 
realizar o sack. 

Logo na saida, voce assume o 
controle do sacker e, rapidamen¬ 
te, persiga o quarterback adversà¬ 
rio, voando para cima dele (botào 


Monstér stlng - È urna jogada 
ótima para quando o seu time esti¬ 
ver próximo da zona de touch¬ 
down defendida, correndo riscos 
de sofrer pontos. Funciona corno 
urna marcagào homem-a-homem, 
fechando os espagos. 

Voce controla um jogador de de¬ 
fesa. Va para cima do quarterback 
e tente impedir o langamento, fa- 


zendo o sack. Se nào conseguir, 
nào se preocupe, pois otìme intei- 
ro adversàrio està marcado. Repa¬ 
re na foto. Outra vantagem desta jo¬ 
gada é que muitos jogadores par¬ 
ti rào ao mesmo tempo em diregào 
ao quarterback, além do seu sac¬ 
ker, fechando assim os espagos e 
obrigando os adversàrios a 
regredirem. 


Corner storni - Està jogada con¬ 
centra a sua defesa em mais de um 
lado do campo, e é ótima para in- 
terceptar langamentos longos — ou 


nào deixar o jogador receder, ou 
ainda bloquear o seu avango. 

No snap (salda), tente o sack. Se 
a boia for langada, passe o contro¬ 
le para o jogador mais próximo do 
wide receiver adversàrio e tente 
bloquear o langamento ou o joga¬ 
dor. Cuidado para nào empurrà-lo 
antes de eie pegar a boia; é falta 
(interference). Voce deve também 
observar a formagào adversària pa¬ 
ra nào errar o lado. 


JPM 






































Superdica 

Neste game é possi ve I selecionar 
fases. Para isso, d§ Pause em 
qualquer momento do jogo. Agora 
pressione o direcìonal para cima 
e o Botào A. Aperte entào o dire¬ 
cìonal para baixo e o Botào B. 
Agora aperte o direcìonal para es- 
querda e o Botào A e o direcio- 
nai para di reita e o Botào B. Tire 
o Pause e vocé pufarà automatica- 
mente para o próximo estàgìo do 
jogo. Pepita a operagào.até conse¬ 
guir alcangar o estàgìo que voce 
deseja. 

Primeira fase 

Acabar com està caveira é.mo- 
leza! Fique exatamente no locai da 
foto e distri bua chìcotadas sem pa¬ 
rar. Este é o melhor jeito de acer- 
tar a inimiga sem ser atingido por 
sua foice dupla. 

Para passar de fase é preciso pe- 
gar o objeto especial, que nesta fa¬ 
se é um cetro diabolico. Veja onde 
eie està escondido. 
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EVANS 


MENU 

TIPO: Aventura 
FABRICANTE: Renovation 
MEMÒRIA: 8 Megabits 
FASES: 10 
JOGADORES: 1 





OFICULDADE GRÀFICOS MUSICWEFEITOS CLASSFICA^À.0 

Itens 

Pogào de dormir - fuja desta po- 
gao. Eia tem o poder de fazer Ear- 
nest dormir e ser atacado pelos pe- 
rigosos animais peruanos. 

Magàs - funcionam corno vi da ou 
energia 

Chapéu - chicote de fogo 

Pedras ■ tiros 


Neste game, voce vai corthe- 
cer o arqueólogo Earnest Evans, 
um tremendo aventureiro ao 
grande esilio de Indiana Jones. 
Se voce se lembra do game El 
Viento e das aventuras de Annet 
centra Hastur, vai se empolgar 
com este cartucho. É que Ear¬ 
nest é filho de Annet, e deve 
continuar a luta da mae. Sua 
missào é impedir que très esta- 
tuetas màgicas sejam colocadas 
juntas em um tempio perdido no 
Perù, o que daria a Hastur um 
poder incaiculàvel. E, para isso, 
aventura é o que nào fatta. 
Confi ra! 


— 

'. : \ v 

* 

" - ' 

L % 

\ ■ ^ 

ho. 

ff f tt ffi 

ft:W: 
’t'Jt’Jf ftf 

’ r$ ' 

ftf&i 
;ftf 7 


Segunda fase 

Earnest està agora nos rochedos 
fora da caverna. Nesta fase hà mui- 
tas passagens secretas e vocé tem 
de ficar ligado para nào perdè-las. 

Espere a ponte cair e desga pa¬ 
ra pegar as duas magàs que estào 
numa caverna em baixo dela. Caia 
sem medo, aqui nào ha nenhum 
abìsmo. 
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Inimigo 

O primeìro inimigo do game é 
urna centopéia gigante que se fe- 
cha em cfrculo e tenta prender o 
heról Ande de um lado para o ou- 
tro e de vàrias chìcotadas nos tiros 
e no seu nùcleo. Agora que vocè 
conseguiu vencer a monstre fuja 
das pedras que despencam do al¬ 
to da tela. Pronto, o herói conse¬ 
guiu sair da caverna. 



Aqui urna super passagem se¬ 
creta, onde Earnest encontra um 
chapéu que transforma seu chico¬ 
te em chicote de fogo. 
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Inimigo 

Està figura estranha é o inimigo 
da fase. Pule em cima dele e distri- 
bua chìcotadas de fogo e nada Ih e 
acertarà, Cuidado com as moscas 
e com os tiros. Escape com chico- 
tadas ràpidas. Quando o monstro 
se divi dir, encoste na parede e con¬ 
tinue acertando-o. 


Quinta fase 

Earnest està em cima de um trem 
e està fase é curta e muito ràpida. 
0 melhor é ir por cima dos vagòes 
para conseguir pegar o objeto es- 
pecial, que é urna estatueta. O ob- 
jetivo do heróì nesta fase é roubar 
um aviào que està dentro de um 
dos vagòes do trem. 


Inimigo 

Veneer o inimigo com tentàculos 
dourados é moleza. Somente a 
ponta de seus tentàculos podem 
acertar Earnest. Suba neles e de- 
tone com o chicote. 


Terceira fase 

Earnest acaba de entrar numa 
caverna subterrànea lotada de la- 
vas e armadi ih as, Piqué super aten¬ 
to aos espinhos que sempre apa- 
recem escondidos. 


Inimigo 

O inimigo é um monstro super 
esquisito em forma de bioco. 
Derrotà-lo é babai Basta fìcar abai- 
xado, corno na foto, d i stri bui ndo 
chìcotadas sempre. 


Quarta fase 

Dentro do tempio ìnca use o me- 
canismo giratòrio que està na foto 
para tentar escapar dos espinhos 
que estao no chào. Pendure-se ne- 
le com o chicote e Earnest estarà 
a salvo. 


Aqui o heróì pode pegar as pe- 
dras e passar a atirar nos inimigos 
e acabar com eies mais facilmente. 


inimigo 

O Mago é o inimigo desta fase. 
Fique esperto toda vez eie girar 
porque nesta hora o inimigo apro- 
veìta para atirar. Recue para esca- 
par dos tiros que caem do teto. Nào 
pare de chìcotear. Quando Earnest 
for atacado peìas costas por espa- 
das gigantes basta pular a que vier 
mais baixa. 


Aguarde os escorpioes verme- 
Ihos irem para o canto diretto e só 
entao desga para acabar com eles 
e pegar a pogào que completa as 
vidas e energia do herói. 


Sexta fase 

A charmosa Annet do game El 
Vìento — màe do herói — surge 
agora para dar urna carena provi- 
dencial a Earnest. Mas eia nào di¬ 
rige tao bem assim: fique atento pa¬ 
ra saltar segundos antes da batida. 
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MEGA DRIVE 


Inimigo 

Um dentista maluco dentro de 
sua nave tentarà acabar com Ear¬ 
nest. Preocupe-se em escapar dos 
tiros correndo da um lado para o 
outro. Toda vez que a nave estiver 
ao seu alcance chicoteie. 


Dècima primeira fase 

Dentro da àgua Earnest deve 
perseguir o peixe inimigo até con¬ 
seguir derrotà-lo com chicotadas. 


Nona fase 

Agora na selva, Jogo no im'cio da 
fase, suba no'segundo cìpó, 
prenda-se na àrvore e pule na pia- 
taforma da foto. Earnest encontra 
mais urna pogào para encher sua 
vida e energia. 


Dècima segunda fase 

Earnest està na reta final de sua 
perseguigào. Assim que encontrar 
as caveiras que vèm do fundo da 
tela, de chicotadas para se ver li- 
vre do problema. 


Sétima fase 

Enormes centopéias passeiam 
pela tela. Distri bua chicotadas pa¬ 
ra acabar com elas. 


Inimigo 

Urna enorme pianta carnivora 
ataca o herói agora, Sa!te-a e fique 
encostado no canto direito da tela 
acertando-a com chicotadas. 


Inimigo final 

Um enorme pàssaro de cristal 
ataca Earnest agora. Para acabar 
com eie, basta ficar perto dando o 
maior nùmero possivel de chicota¬ 
das. Mas fique atento, pois eie ten¬ 
ta atacar Earnest, investindo contra 
eie. Messe momento salte: eie pas¬ 
sa batido, por baixo do herói, Chi¬ 
coteie sempre, mesmo durante o 
saito, e eie nào aguenta multo 
tempo! 


O ita va fase 

Earnest està sub indo as escada- 
rias de um novo tempio. Suba dan¬ 
do chicotadas para escapar dos 
ataques inìmigos. 


No final da escadaria urna enor¬ 
me aranha ataca o herói. Fique 
bem perto dela distribuindo chico¬ 
tadas e suas garras nào acertaram 
Earnest. 


Dècima fase 

Na queda nào pegue a pogào de 
dormir que é morte na certa. 

Fique atento à safda da fase, por- 
que é d itici i de ac ha-la. A salda es¬ 
tà no locai da foto. 


y>v, 

?r*r 


POTOS; 






























TIPO: Esporte 

FABRICANTE: Sega/Tec Toy 
MEMÒRIA: Nào fornecida 
FASES: 7 modalidades 
JOGADORES: Até 9, um de ca 
da vez 


Selecl Language 


Escolha do idioma 

Urna caracteristica bem legai 
deste carta eh o é que vocè pode 
escolher erri qual lingua as mensa- 
gens da tela serào apresentadas. 
Basta movimentar o quadradinho 
com o direcional, colocando-o so- 
bre a bandeira do pafs desejado. 
As opgòes sào inglès, francès, ale- 
rrnào, holandès, sueco, portuguès, 
italiano e espanhol. Demais, nào? 


OIFICULDAOE GflÀFlCOS MÙSICA/EFEÌTDS ClASSIFICACaQ 


Olimpiada completa - Nesta op 
gào, vocè é obrigado a competir 
em todas as modalidades. No ca¬ 
so de mais de um jogador, todos 
disputam cada modalidade, um de 
cada vez. 

Recordes Olimpicos - Esco- 
Ihendo essa opgào, vocè pode ver 
quais sào os ùltimos recordes olim- 
picos — estao là as impressionan- 
tes marcas de Cari Lewis, o velo¬ 
cista americano, e de Sergei Bub- 
ka, o grande saltador ucraniano, só 
para citar alguns. Estas marcas sào 
os seus desafios neste game: vocè 
pode superà-ias e entrar para a ga¬ 
leria destes grandes feras. Agora, 
é só treinar. 


NiveI de dificuidade 

Vocè também pode escolher o 
nivel de dificuidade dos desafios. 
Giube é fàcil, Nacional e mèdio e 
Olimpico é dìffciL 


Opgòes 

Ha très maneiras de se jogar US 
Gold - Barcelona '92, e um modo 
para a visualizagào dos recordes, 
Confira: 

Sessào de treino - Nesta opgào, 
vocè pode treinar e desenvolver a 
sua habilidade em qualquer urna 
das sete modalidades de esportes 
olimpicos presentes no cartucho, 
Na tela aparecerào indicadores dos 
comandos a serem dados ou indì- 
cadores de desempenho para vo¬ 
cè treinar. 

Mini Olimpiada - Voce pode es¬ 
colher quaisquer modalidades e 
montar a sua propria olimpiada, 
que pode ter apenas urna modali- 
dade ou até mesmo todas. 


Todas as modalidades 

Para tornar a tarefa de detonar 
em todas as modalidades olimpicas 
mais fàcil, VIDEOGAME preparou 
urna super selegào de dicas para 
todas elas. Vamos a etas! 


Primeira prova 
100 metros rasos 

Nesta modalidade, ha vàrios 
"macetes" para tentar desbancar 
o recordista norte-americano Cari 
Lewis, Sera que voce é capaz? O 
Principal é prestar bastante atengào 
na largada. Vocè nào pode “quei- 
mar” (largar antes do tiro de salda) 
em hìpótese alguma. 

Outro ponto importante é a coor- 
denagào. Vocè deve apertar, ràpi¬ 
da e alternadamente, os botóes A 
e B. Cada um desses botoes mo¬ 
vimenta urna perna do seu corre- 
dor. Seja ràpido! 
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US GOLD 
BARCELONA 

92 


US Gold - Barcelona '92 é a 
versào para Mega do game ofi- 
cial das Olimpiadas de Barcelo¬ 
na, disputadas no mès de julho. 
O cartucho apresenta gràfìcos 
bem sofisticados e boa mùsica, 
mas, principalmente, um grande 
desafio: sào sete modalidades 
olimpicas para vocè e até 8 ami- 
gos se divertirem. Sem duvida, 
um grande barato. Veja agora 
todas as caracteristicas deste 
grande game, langado simulta¬ 
neamente no mundo inteìro, in¬ 
clusive no Brasil. 


OLYMP1C 

GOLD 


5ESSA0 DE TREIHO 

HIHI OLIMPIADA 
OLIMPIADA COMPLETA 
RECORDES OLIMPICOS 


RECORDES 

« i*Hvri8& v . 





























































Também nesta modalidade é 
interessante usar duas màos no 
controle, corno mostrado em ar- 
remesso de martelo. Pelo mes- 
mò motivo, vocè nào perde for¬ 
ga enquanto tiver de saltar 
barrei ras. 


US GOLD BARCELONA'92 




- 




Segunda prova - arre messo de martelo 


Voce comega apertando os bo- 
tòes A e B atternada e rapidamen¬ 
te, para ganhar forga. Neste mo¬ 
mento, o atleta na tela comega a gi¬ 
rar o martelo. Aperte o botào C pa¬ 
ra que o atleta comece a girar na 


Terceira prova -arco e flecha 

Para ser bem-sucedido neste es- 
porte, vocè deve combinar forga e 
muìta pontaria. Numa prìmeira eta- 
pa, vocè vai regolar a forga do seu 
arco. Faga isso com o direcional. 
Para a esquerda, sua forga aumen¬ 
ta, e para a diretta, sua forga dimi¬ 
nuì. No topo da tela vocè vè a ìn- 
fluència do vento no seu tiro, Guar- 
de isso, pois vocè deve lembrar pa¬ 
ra que lado està o vento na hora de 
mirar. 

Selectonada a forga desejada, 
aperte o botào B. Agora é a hora 
de mirar. No alto datela, à esquer¬ 
da, vocè aeonnpanha o seu arco e 
a mira, que é urna bolinha branca. 
Voce deve direciona-la para o cen¬ 
tro do alvo, lembrando-se de com¬ 
pensar o vento. Faga isso com o di- 
recional.Para disparar a flecha, 
aperte o botào B. 


tela, mas sem parar de apertar A 
e B. Quando eie completar o giro 
e o martelo estiver na posigào cer¬ 
ta para o arremesso, pressione no- 
vamente o botào C. Ai é só confe¬ 
rir a distància! 


ncimnifinr 


■ 


A melhor maneira de se mani¬ 
polar o controle nesta modalida¬ 
de é com duas màos, corno 
mostrado na foto. Isso porque 
cada vez que vocè aperta o bo¬ 
tào G com o dedo anular vocè 
perde momentaneamente os 
movimentos dos dedos indi* 
cador e mèdio, que devem ser 
ràpidos nos outros botoes. U- 

sando-se a mào esquerda isso 
nào acontece. 




Pici 


Procure sempre atirar com o 
maximo de forga possivel. Com 
isso, a influència do vento na di- 
regào da flecha sera bem peque- 
na, e a sua mira poderà ficar 
mais próxima do centro do alvo. 
Se nào houver vento, sua mira 
deverà estar bem no centro. O 
tiro deve ser ràpido. Quanto 
mais vocè enrola para mirar, 
mais dificil fica. 


Quarta prova - corrida com obstàculos 


Està prova exige, corno nos 100 
metros rasos, multa rapidez e coor- 
denagào na manipuiagào dos bo- 
tòes A e B — que, da mesma for¬ 
ma, movimentam a perna do cor¬ 
redo r. Mas ha um detal he: voce de¬ 


verà apertar o botào C para que o 
seu velocista saite as barreiras. 
Aperte o C no momento certo, que 
é quando o corredor estiver próxi- 
mo à barreira, mas nào muito junto 
a eia. 





































MEGA DRIVE 


Sexta prova 
saltos ornamentate 

Està modalidade também é bas¬ 
tante complicada para ser execu- 
tada, Existem quatro saltos obriga- 
tórios que voce terà de executar, 
quesao escolhìdosnosquadrosde 
cima. Depois disso, nos quadros de 
baixo, voce escolhe o tipo de en- 
trada na àgua (a maneira corno o 
acrobata cai na àgua). A seguir, vo¬ 
ce deverà executar o salto es- 
cothido. 


Séti ma prova - natagào 

Està prova é bastante parecida 
com as corridas. Voce deve contro- 
lar as bragadas do nadador alter¬ 
nando rapidamente os botòes A e 
B e também o fòlego do seu nada¬ 
dor, com o botào C, Aperte-o se¬ 
mente quando quiser que seu na¬ 
dador recupere o fòlego e ganhe 
forga, do contràrio voce perde 
tempo. 


Nesta modalidade, os cornar- 
dos sào bastante complexos, e 
a ùnica maneira de conseguir 
dar bons saltos é decorar a se. 
quència de botòes. Para apren¬ 
der os saltos, selecione està 
modalidade em Sessào de Trei- 
no e observe os eomandos ne- 
cessàrios, que aparecem na 
tela. 
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MENU 

TIPO: Luta 
FABRICANTE: LJN 

MEMÒRIA: 8 Megabits 

FASES: Indefìnidas (lutas) 
JOGADORES: 2 


^fblmneste game ° 
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SUPER 

WRESTLEMANIA 


DIFJCULOADE GRAFICOS MUSCA/EFEllDS CLASSIFICALO 


Super Wrestlemania é um in¬ 
erì vel game de luta livre, que vo¬ 
ce ja oonhece em versào para o 
Nintendo de 8 bits. Mas, nessa 
versào para o Super Nintendo, o 
game foi milito melhorado. Além 
de novos golpes, o game foi in- 
teirinho produzido com imagens 
digìtalizadas de fotos. 

Para participar da competi- 
cào, voce pode escolher lutar 


com dez diferentes “atletas”. É 
possivel escolher ainda o tipo 
de jogo que vocè quer: um con- 
tra um, urna dupla contra outra 
ou quatro contra quatro. inde- 
pendente do tipo de luta, have- 
rà sempre dois adversarios por 
vez no ringue, O nivel de dificul- 
dade também pode ser de- 
terminado. 


Sempre 

Direcional - movimentos dos 
lutadores 


Quando o lutador 
està correndo 


Botào A - voadora 


Quando seu lutador està de pé: 
Botào A - chutes 


Botào B - socos 


Botào X - prender o adversàrio 
Botào Y - correr 
SELECT - trocar o lutador (se vo¬ 
ce escolher lutar com dois 
lutadores) 


1,11 


i F 


Quando o lutador està 
‘abragado” ao inimigo 
Botào B - jogar o inimigo na Iona 
Botào X - jogar o inimigo para 
tràs 


Botào A - cabegada 


Botào Y - jogar o inimigo 

na corda 











































































SUPER NINTENDO 


Quando o lutador està 
perto das cordas 


Botao Y - joga o ìnimigo fora 
do ringue 


Quando o inimigo 
està cardo 




Botào A - pisar no inimigo 


Botao B * cair sentado em 
cima do ìnimigo 


Quando o lutador està sobre um 
dos cantos do ringue: 


Botào B - pular sobre o inimigo 


Botào X - agarrar o inimigo na 
tentativa de vencer a luta 

Botào Y seguido do botào B 

correr e cair sentado sobre o 
inimigo 


Quando o lutador està caldo 
Direcional para cima ou para 
baixo - fugir do ataque inimigo 
Dicas: se voce rolar quando o 
inimigo atacar, é eie quem perde 
energia. Acionando qualquer botào 
ràpida e repetìdamente seu iutador 
levanta. Atengào: jogando em du- 
plas ou em quatro iutadores, seu 
companheiro só entrare no ringue 
para ajudar se voce ainda tiver 
energia. 


Ringue 


Botào Y {unto com o 
direcional - para sair 


Direcional - entrar no ringue no- 
vamente (só é possivel voltar ao 
ringue pelos lados) 


Quando um dos Iutadores 
estiver fora do ringue 


Fique ligado: o tempo màximo 
para ficar fora do ringue sem ser 
desclassificado sào 10'segundos. 


Quando o inimigo corre 
em sua dire9ào 


Botào X - cotoveiada 


Botào A 
Botào B 

do ringue. 


tesourada 

langar o inimigo fora 
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Imagem simulada de tela da TV. 


1 TEE TIY COIOCOI0 VIDEOGAME NO BOLSO 




Game Gear ja era a ùnico videogame 
portati! coni tela de crisial liquide, 
4038 corea sensacMs, afta 
definito de imagem e m maieres 
sucessos do Master System e 
. Mogi Drive. Agora eie ficou ainda 
mais unico. 


r -rw, 


CHEGIII MODULO DE TV PMU 0 GAME BEAI. 



* As fotos do Game Gear nào correspondem ao seu tamanho rea). Suas dimensòes sao 20,8cm x 11,3cm x 3,9cm. 


























«SOIA FU 0 MESMI 



A TELEVISAI. 

Gom o novo Modulo de TV, qua voce 
encaixa corno se tasse m caHucha 
comuni, Game Gear vira urna super 
TV a cores, coni VHT, UHf, estrada 
para videocassete e anfana eKterna. I o 
mais legai é qua ludo isso calie na sua 
mào. Voce leva pra qualquer lugar. 
Ponila urna TV no seu bolse. Paga 
um Game Gear eom Modulo de TV. 



Em algumas regìòes os sinais das emissoras de TV podem nao ser suficientemente fortes, prejudicando a qualidade das imagens. Nestes casos recomenda-se o uso de anierta externa. 
















FOT OS: DAJMER GIULI 



Comandos 

Botào Y Tiros, quando Krusty 
tem os itens de tiro. Quando Krusty 
estiver perto de um objeto, eie o 
chuta, descobrindo itens. 

Botào B - Saltos 


MENU 

TIPO: Estratégia 
FABRICANTE: Acclaim 

MEMÒRIA: Nào tornecida 
FASES: 5, com vàrìos es 
tàgios cada 
JOGADORES: 1 


Botào L ' Para desligar a musi¬ 
ca a quatquer momento. 

Botào R - Para ligar a musica a 
qualquer momento. 

Select - Sempre que voce errar 
a estratégia e a fase estiver perdì- 
da, aperte este botào. Krusty dor¬ 
me e voce recomega està fase no- 
vamente.Claro, perdendo urna vi- 
da. 


DlFlCULDADE GRÀFiCOS MUSICALEFEITOS CLASSIFICALO 


COMO ENCONTRAR O 
GREEN SWITCH PALACE 
O Green Switch Palace està no 

mundo 2. Eneontrando-o, voce 
consegue tornar visfveis todos os 
biocos verdes. Neles voce pode 
encontrar penas para voar — dan¬ 
do cabegadas ou usando a capa; 
ou ainda andar sobre eìes, corno se 
fossem plataformas em abismos. 
Super uteis, nào? Vejacomoen- 
contrà-los! 


SUPER NINTENDO 


TRUQUES 


Quando sair procure urna casca 
de tartaruga. Eia està dentro de um 
compartimento e para pegà-la bas¬ 
ta romper um dos biocos de cima. 

Agora, ande um pouco para a 
esquerda e repare nos biocos ama- 
relos. Batendo no ùltimo com a cas¬ 
ca, Mario faz aparecer um pé-de- 
feijào. Depois de subir por eie nos- 
so amigo vai encontrar urna chave 
e, com eia poderà desvendar no 
mapa a entrada do Green Switch 
Palace. 


Donut Plains 2 - Dentro desta fa¬ 
se o primeiro passo é encontrar os 
canos que estào pendurados no te¬ 
lo. Preste atengào no q uarto cano, 
que é o segundo verde, Mario de¬ 
ve entrar nele. 


MENU 

TIPO: Aventura 
FABRICANTE: Nintendo 
MEMÒRIA: Nào tornecida 
FASES: 96 
JOGADORES: 2 


A engragadissima turma de 
Bart Simpson volta a atacar. E, 
desta vez, o grande astro é o pa¬ 
llialo Krusty, o apresentador de 
TV pretendo de Bart, Krusty es¬ 
tà em apurosré que sua Funhou- 
se (casa maluca) està infestada 
de ratos. E, lògico, Krusty quer 
se livrar deles. Para isso, o pa¬ 
llialo espalhou pela casa vàrias 
armadilhas e chamou dois ami- 
gos para ajudar: Bart Simpson, 
que opera as armadilhas, e vo- 
cè. Tudo o que tem de ser feito 
é botar a melhor estratégia para 
levar os ratos até a armadilha. 
Agora, màos à obra, pois Krusty 
jà està ficando louco! 
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Direcional para baixo: Para re' 
coSher objetos. Quando Krusty es- 
tiver carregando um objeto, eie 
aparece no quadradinho no canto 
interior direito da tela. Apertando o 
direcional para baixo de novo, 
Krusty so Ita o objeto. 


Superdica 

As passwords neste game sào 
os nomes dos personagens do 
desenho dos Simpsons, portan¬ 
to bastante conhecidos! Experi- 
mente. Por exemplo, JEBEDIAH 
é a senha para a quinta fase (ul¬ 
tima), que vocè vè na foto da 
apresenta^ào. Ai vai mais urna 
senha: BARTMAN. Com eia, vo¬ 
ce cometa na segunda fase! 


Green Switch Palace - Là den¬ 
tro Mario precisa achar um grande 
ponto de exclamagào. Para 
encontrà-lo nàotem segredo. Suba 
numa piataforma e ande até o can¬ 
to direito da tela. Vocè vai encon- 
trar urna entrada, e logo que sair 
dela o ponto estarà visive!. Pule ne- 
le para libertar os blocos verdes! 






O jogo 

Vocè deve levar os ratos que 
estao infestando a casa maluca 
de Krusty até a armadilha, onde 
està Bart. Para isso, Krusty de¬ 
ve movimentar os blocos 


azuis... 




...consertar canos... 


: 1 ' ? fimi 
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...e ate quebrar blocos. Use e 
abuse da sua capacidade de es- 
tratégia para conseguir. 




TRANSFORME TODOS OS 
INIMIGOS EM MARIO 

Para isso, é necessàrio encontrar 
primeiro o Star World no mundo 
2. Veja corno fazer isso em VIDEO¬ 
GAME n.° 7. Na fase 2 do Star 
World, logo no infoio voce encon- 
tra um ovo de Yoshi azul. Encoste 
no ovo e quando o dinossauro sair 
alimente-o para que eie crespa. 
Com eie sera possfvel voar na fase 
5 do Star World e encontrar urna 
chave secreta que o levarà até a 
Star World Special. 


Star World Special 

Està fase especial tem vàrios es- 
tàgios, cada vez que vocè comple¬ 
ta um, outro aparece. Quando to- 
dos jà tiverem sido terminados, au¬ 
tomaticamente voce sera levado ao 
Mundo 1 e, dai, a surpresa: seu 
''Mario” vai se tornar um jogo com 
novas cores e personagens com 
caras novas. As tartarugas, por 
exemplo, terào a simpàtica cara do 
Mario, Legai, nào? 




ri 


Superdica II 

Na prime ira porta da quinta fa¬ 
se (vocè pode chegar là com a 
senha, se quiser) ha um super- 
macete para conseguir urna vi- 
da: encontre a armadilha (eia es¬ 
tà logo no comedo). A partir dai, 
è so ir pulando para cima. Vocè 
descobre plataformas in visive is, 
e chega nos blocos da foto. 


STAR tfORLDS 


Na fase 5 do Star World faga 
seu Yoshi azul pegar urna casca de 
tartaruga com a boca. Só que vo¬ 
ce precisa usar urna estratégia-pa¬ 
ra que o seu amigo nào acabe en- 
golindo a casca, o que faz com que 
eie pare de voar. isso acontece no 
momento em que eie comega a dar 
umas “engasgadas”. É só soltar a 
casca de vez em quando, mas fa¬ 
ga isso agachado, senào eia sai ro¬ 
tando e fica mais diffcil pegà-la 
novamente. 

Quando os primeiros carios apa- 
recerem, com eoe a procurar a cha¬ 
ve voando para cima. Nào se preo- 
cupe com obstàculos, sempre exis- 
te algum iugar onde Mario goderà 
entrar e continuar sua subìda. 
Quando chegar do lado da chave, 
soite a casca e faga com que Yo- ▼ ì 
shi a pegue com a boca. Dai é só 
pular e encostar na fechadura. 
Com isso vocè acaba de desven- 
dar urna nova fase, o Star World 


Special. 




































MENU 

TIPO: Luta 

FABRICANTE: Capcom 
MEMÒRIA: 16 Megabits 
FASES: 10 
JOGADORES; 2 


Finalmente chegou! Street 
Fighter II é um sensacional ga¬ 
me de luta jà bastante famoso 
na versào arcade (fffperama), e 
que agora jà està dtspomVei pa¬ 
ra o Super Famicom, no Japào. 
Este game foi, sagù radiente, o 
jogo mais esperado do ano. É 
que a transcrigào deste game 
para o console Super Nintendo 
foi anunciada no infclo deste 
1992 pelos produtores, mas o 
{andamento $ó aconteceu em ju- 
nho. Resultado: o cartucho jà 
bateu recordes de venda no Ja- 
• pào. E nào é para menos: està 
é, serri dùvida, a melhor trans- 
cri$à© de um game arcade para 
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ida menos do que 
de memòria! Em 
ser ianpada a ver- 
ì para o Super Nin- 
cè nào precisa es- 
para conhecer es- 
‘cart” (cartucho). 


nada i 

16 m 

breve 


te fantàstico ‘ 

VIDEOGAME troi 


O jogo 

Street Fighter II reùne oito lutado- 
res espalhados pelo mando. Eles 
devem lutar entre si para conseguir 
o direito de enfrentar os verdadei- 
ros inimìgos, mas os motivos de ca¬ 
da um sao bastante diferentes. Sai- 
ba a historia e as caracterfsticas de 
cada um. 


Ili - 4^ Data de 

a ] nascimento 
1 A / 1 21/07/1953 

Nacionalidade 
— I japonesa 

Objetivo: Ryu é um lutador japo- 
nès que deseja pór à prova sua ha- 
bilidade e forga. 

Peso: 137Kg 
Altura: 1,85m 


Golpes 


ehuie - • Vo adora 


giratóri a 


my ^ tÀ Data de 
‘ h v nascimento 
Jjd&t] 01/03/1968 

■BhUm Nacionalidade: 

_j M frW t W chinesa 

Objetivo: Chun-Li briga para vin- 
gar a morte de seu pai, assassina- 
do por Bison, um dos inimigos 
finais. 

Peso: eia nunca contou... 
Altura: 1,70m ' 


botòes de chi 
seqùéncia de 


B, C, chute 
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SUPER NINTENDO 


J Data de 

I 1 nascimento 

L TT.t I 01/06/1958 
MPjjPM Nacionalidade 

™ “ « russa 

Objetivo Salvar seu lider Gorba- 
chev do dominio de Vega, outro 

vilao. 

Peso 115Kg 
Altura 2 t 11m 


Y, X, L - giratòria coir* os bracos 


r | Data de 
^ s I nascimento 
^ 03/11/1957 

Nacionalidade; 

— ni» japonesa 

Objetivo: E. Honda quer que 
seus filhos se orgulhem deie, por is¬ 
so tenta recuperar o mercado de 
peixes japonès, dominado por 
Vega. 

Peso: 137Kg 
Altura; 1,85m 


L ", -fcfW 


É# D, eoco - E. Honda 
baca no àdversério 


Data de 

z 1 J nascimento 

; | 23/12/1960 

Nacionalidade; 

— 1 norte-americana 

Objetivo; Guile foi torturado por 
Vega durante a guerra do Vieìnà, 
e deseja vinganga 

Peso: 98Kg 
Altura: 1,92m 


■' ■ Vi.VmSb!- 


E, 0, soco - Guile joga 
de fogo nos inimsgos 


dà um 


chete para cima 


^ nasc ' mento 

Nacionalidade; 

iy V ■ •* brasileira 

Objetivo: Blanka deseja vingan- 
ga, pois foi transformado em um 
horrivel monstro por Vega na Fio- 
resta Amazónica. 

Peso: 98Kg 
Altura: 1 ,92m 


botoes de: soco .rapidi amen té 
B lanfca mlotroc uti l n irti \ §os 


E, P 5 soco 
ma em bc 
inimigos 


E.HOKBÀ 


GUILE 


BLAXKà 


VIDEOGAME - 39 


FOTOS; MARIO HTTlPALDI 


























































SUPER NINTENDO 


Data de 

nascimento 

22/11/1952 

Nacionalidade: hindu 
Objetivo: Apenas testar 
sua forga e magia 
Peso: 48Kg 
Altura: 1,76m 


Lfi -Sàm Data de 

nascimento: 

14/02/1965 

Nacionalidade: morte-americana 
Objetivo Salvar sua n amorada, 
raptada por Vega. 

Peso: 76Kg 
Altura: 1,76m 


sodò:- DJ&afprn iarnea 

i/ 


Etolas.de 


■ m 

voadora 


’ Os grandes vilòes 

Após enfrentar todos os lutado- 
res, voce ainda deve vencer o de* 
safio dos quatro chefòes. Veja 
quem sào eles: 


Data de nascimento 
04/09/1968 
Peso: 102Kg 
Altura: 1,98m 


Data de nascimento 
27/01/1967 
Peso: 72Kg 
Altura: 1,98m 


Data de nascimento 

02/07/1955 
Peso: 78Kg 
Altura: 1,86m 


40 - VIDEOGAME 


BHALSIH 


X.BIS0N 


BALB0G 
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Data de nascimento 

17/04/?? 

f0iim , . m ]| 

(é um mistério...) 

/£ 2? Err ' uh 

Peso: 80Kg 

1 Altura: 1,82m 
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Fornecemos chips MC-1'74 PIN” e MG 
3”40 PIN” para fabricar jogos 2 mega, 
para voce competi r com importado. 



Vendemos jogos nintendo, 
larigamentos e titulos que voce procura 
e nào acha em outro legar. Venda 
varejo e atacado. Aberta de 2 a à sàbado 
das 13:30 às 2G:00h. 


Av. Plinio Brasìl Milano, 715, Esq. 
Carlos Gomes - Porto Aiegre - RS 
F: (051) 343-0810 



«i mi#*, 
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CARTUCHOS PARA 
VIDEOGAME 


Fómti 1 
Eviti fa Win 
HOOk 

iwmtof ff 
Gapflào&téfà 
Megait/hnIV 
TMwgas Minia ili 


M gcing Ape Spii 
Jam Ponti 
hil Cnmfm 

ììùFìiflttitfift 

Olimpie Gold 
Orni Strite 





super Famicom 


POUttrom 

GAMES 

VENDAS ATACADO: 

R. Esista, 515 -SIA- Cj. 91 
CEP 04011* V. Mariana ■ SP 
T$t. (011} 575S656 Fax (011} 549*6652 
VENDAS A VAREJO: 

R. Ttirtassù, 2145 
Pompéia ■ SP■ Tel. (Oli) 65-9898 

DESPACHAMOSP/TODO 0 BRASiL 
/SCUCITE CATÀLOGO) 




CARTUCHOS PARA NINTENDO 


Cr$ 57.000, 

DOUBLÉ DRAGON 3 
ROaOCOP 2 
ISOLATED WARRIOR 
POWER BLAD 
OPEHATION WOLP 2 
NINJA CRUSADERS 
FLYING DRAGON 3 


Cr$ 69.000, 

MEGAMAN 3 
NINJA TURILE 2 
THE PUNISHER 
STREET FIGHTER 2010 

CANADA A GUTUBRQ 
VERMELHO 

NYANKIES (ROCK'N CATS) 
CA3TELIAR 


cr$ 82.000, 

BATTLE TOADS 
LAST NINJA 
THE ROCKETTER 
MISSìON IMPOSSIBLE 
CAVE MAN 

AMERICAN GU\DIATORS 
DARKMAN 
TOM & JERRY 
SIMPSON 2 


ers 95.000, 

THE FLINTSTONES 
INDIANA JONES 
FRANKESTEIN 
WOLVERINE 
ZOMBIE NATION 
F*1 BUILTTO WIN 


ers 42.000, 

VÀRI OS JOGOS 
A ESCOLHER 


PREQOS VALI DOS PARA PAGTO, À VISTA, EM CHEQUE OU DINHEIRO 
PREQOS ESPECIAIS PARA ATACADO (MÌNIMO 20 PE^AS) 

Av. Paeaembu,B78- Pacaembu- FONE: (011 ) S26-4399 

.DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL VIA SEDEX, 



(TECWFAX) 

NINTENDO 
MASTER SISTEM 
PHANTOM SISTEM 
BIT SISTEM 
III TOP GAME 
A TARI CCE 
MEGA DRIVE 
GENESIS 
NEO GEO 


Pre§os Especiais para oficina, 
revendedores e locadoras 



• Assisténcia Tècnica 
Especializada em Video 
Games e Acessórios 
Nacionais e Imporìados 


• Transcodificaio de Super Ncs/Super 
Famicom em 2 Horas. Neo Geo, 
Nintendo, Mega Drive, Genesis e Master 
Ststemem 2 Horas. Garantia de 1 ano. 


• Modificamos módulos de RF Super 
Famicon e Nintendo japonés para entrar 
em canal 3 em 2 Horas. 


■ Destravamos Nintendo Americano 

* Temos modulador de RF para Mega Drive 
japonès, transcoder Interno e Extemo 
para Video Games. 


• Kits para limpeza de contatos 
de Video Games e Cartuchos. 

■ Adaptadores para cartuchos. 


ATENDEMOS TODO BRASIL VJASEDEX 



* No mès de julho, em todos os 
servigos feitos, voce ganha um brinde. 

g Tecnofax Comércio e 
q “Assisténcia Tecnica Ltda, 

(j Rua Sta. Efigenia, 295 1 “ andar 
Q Cj. 114/115 CEP 01207 

% Sao Paulo - (SP) 

2 F, (Oli) 222-1471 

® (Fone/Fax) 222-9083 
< 

Q AUTORIZADA 

Es] Belém/PA - Alltec Inf. Rua Joào 
2 Balbi, 1186 - SI 07 Tel.: (091) 229-7353 
q Feira de Santana/BA - Romaq, 

H Rua Turquia, 297 - Tel. : (075) 221 -3963 
L3 Sào Paulo/SP - Games e Games 
< Rua Guarani, 283 - Tel.: (011) 227-3742 


























































































MENU 

TfPO: Aventura 
FABRICANTE: Tee Toy 
MEMÒRIA: 2 Megabits 
FASES: 7 
JOQADORES: 1 


Primeira fase - Dayly Bugie 

Nosso herói està preocupado 
corri as notici as divulgadas pela TV 
por Kingpin: Sua primeira atìtude é 
ir ao jornal onde trabalha — quan¬ 
do é Peter Parker — para saber a 
reagào das pessoas depois das ter- 
rfveis declaragòes feitas por seu 
inimigo. 


Dica Especial 2 

Quando estiver de cara com 
qualquer um dos inimigos princi- 
pais, nào esquega de fotografà-lo. 
É só entrar natela de opgòes e es- 
coìher a màquina fotogràfica. Na 
hora de mudar de fase, as fotos se- 
rào compra das pelo chete de Pe¬ 
ter Parker, Mr. Jameson. Isso po- 
de render alguns dólares para nos¬ 
so amìgo, e dessa forma eie gode¬ 
rà comprar mais teias. Elas serào 
indispensàveis durante o game. 


DIFICULDADE GRAFICQS MUSKMFEIT06 CLASSlflCAQÀO 


Dica Especial 1 

Toda vez que estiver chegando 
a hora de enfrentar algum inimigo, 
voce escutarà um som caracteristi- 
co, e a cara do Homem-Aranha vai 
surgir no lugar onde aparecem as 
opgòes durante o jogo, ou seja, no 
canto esquerdo superior da tela. Ao 
escutar o som, fique ligado! 


Comandos 


Direcional - movìmentos do 
herói 

Botào 1 e direcional para os 
lados - langa teias para a frente 
Botào 2 e em seguida botào 1 
e direcional para cima, simulta¬ 
neamente * para usar o cipó de 
teia 

Botào 1 e direcional para bai- 

xo - rastei ras 

Botào 1 e em seguida botào 2 

- para acionar as opgòes (veja 
abaixo) 

Botào 2 - pulos e gruda o herói 
na parede 

Botào 2 e em seguida o botào 

1 * voadoras 


Botào 1 - sai da tela de opgòes 
e confirma urna opgào 

Opgòes 

Rosto - Leva Peter Parker de vol¬ 
ta para casa, onde eie pode recu¬ 
perar sua energia e reabastecer 
seus Jangadores de teias (se tiver 
dinheiro). 

Livro - Quando aberto deixa pas¬ 
sar toda a história da fase, quando 
fechado vai direto ao jogo. 

Nota musical - Tira ou deixa a 
mùsica rolar. 

Màquina fotogràfica - Para fo¬ 
tografar os inimigos principais, as- 
sim nosso herói ganha dinheiro. 

Punho - Volta à teia norma!. 


■—■PWBP 


Eie precisa subir as paredes do 
edificio do Dayly Bugie com seu ci¬ 
pó de teia, até encontrar a ùnica ja- 
nela aderta (veja na foto). Quando 
encontrà-la, eie deve grudar na pa¬ 
rede e entrar. 


mrnìrnmmmmmm 


SPIDER MAN 


O Homem-Aranha està nutria 
roubada! É que seu arquiinimi- 
go, o vilao Kingpin, conseguiu 
convencer toda a populagào de 
que o herói colocou urna bom¬ 
ba na cidade de Nova York, nos 
Estados Unidos, o que é urna 
grande mentirà. Foì o proprio 
Kingpin quem colocou a bomba 
e fez a “armagào” para pensa- 
rem que o culpado é o nosso he¬ 
rói. Mas o pìor é que todo muh- 
do engoliu a história, até a poli- 
eia. Agora, o jornaiista Peter 
Parker — o pròprio Homem- 
Aranha — terà que limpar seu 
nome. Eie precisa usar seu dis¬ 
farce e seus poderes para liqui¬ 


dar todos os inimigos e desar- 
| mar a bomba. Mas eie nào tem 
todo o tempo do mundo, apenas 
24 horas. Portanto, nào perca 

H tempo. Veja as dicas e salve a 
cidade! 
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MASTER SYSTEM 


Segunda fase — Armazém 

A agào comega dentro de um ar- 
mazém. Nosso herói deve destruir 
todos os capangas para poder en- 
frentar os doìs inimigos desta fas,e. 
Destrua-os dando voadoras, As 
rastei ras também serào eficazes. 


Antes de enfrentar Dr. Octopus, 
seu inimigo nesta fase, voce deve 
derrotar o homem da empilhadei- 
ra do armazém. Para eliminà-lo é 
fàctl. Prenda-o com teias, salte pa¬ 
ra o outro lado e acerte-o com so- 
cos. Nào esquega de fotografà-lo 
em qualquer momento da luta. 


Dr. Octopus 

Agora voce està cara a cara com 
Dr. Octopus, E, para nào perder vi- 
das, o Homem-Aranha precisa ficar 
esperto para nào ser atingido na 
hora em que eie soltar seus tentà- 
culos mecànicos. É só desviar. 


Para destrui-io, aproxime-se e 
solte teias para prendè-Io. Eie usa- 
rà seu tentàculo para ficar suspen¬ 
se no ar e tentar fugir dos golpes 
do herói. Enquanto eie està sus- 
penso, va se aproximando e quan¬ 
do eie descer acerte-o com rastei- 
ras. Sera o suficiente. Depois de 
eliminà-lo nosso amigo ganha urna 
chave para desarmar a bomba. 
Agora só faltam quatro ehaves! 


Terceira fase — Esgotos 


Dentro dos esgotos o Homem- 
Aranha deve destruir seus sósìas 
verdes. Para isso basta dar rastei- 
ras. Mas cuidaóo com està fase, 
pois eia està cheia de armadilhas! 


Se vocè cair em alguma armadi- 
Iha, nào se apavore, basta pular e 
usar o cipó de teia para sair dessa. 
Faga isso logo que o Aranha cair. 
Assìm fica faci! sair do buraco! 


O inimigQ desta fase é The Lì- 
zard, um homem-iagarto. Aqui nem 
precisa usar asteias, é só dar ras- 
teiras, mas seja ràpido pois o inimi¬ 
go pode voar e pegà*lo de surpre- 
sa, dando rabadas. 


The Lizard 

O mais dificil mesmo sera encon- 
trar a chave, que o homem-iagarto 
escondeu. Para encontrà-la, siga 
em frente e caia na armadilha. Se¬ 
ja ràpido para escapar com o cipó 
de teia, pois a chave està bem no 


Para sair desta fase o herói pre¬ 
cisa subir a escada que està no 
canto direito datela. Caso eie caia 
sem ter pego a chave, é só usar o 
cipó de teia para subir e tentar 
pegà-la outra vez. 


FOTOS- STUDK) NORBERTO MARQUES 


















































Fase 4 - Estagào de Forga 

Enquanto nosso herói tenta aca- 
bar com os capangas de King pi n, 
o terrfvei vilao continua sujando seu 
nome. Mas o Homem-Aranha nào 
desan ima, agora eie vai até a esta¬ 
gào de forga para destro ir outro ini- 
migo. Acompanhe no mapa os 
principais perigos que o Aranha 
enfrenta! 


6 1 - Logo no imcio desligue o 
interruptor para poder p rosse- ^ 
guir, senio nosso amigo nào ^ 

conseguirà passar. ^ 

* 

2 - Continue até dar de cara 
com os ìnimigos. Primeiro 
deixe-os imobilizados com as 
teias, depois é sé chegar perto 
e dar rastei ras. Moleza, nào? 


Depois de acabar com todos os 
inimigos voce deverà desligar o ter- 
ceiro interruptor. Até desligà-lo nào 
vai dar para evitar os raìos, por is¬ 
so seja ràpido. Suba até o topo e 
veja onde desligà-io no locai da 
foto. 


Electro 

Para encontrar este ìnimigo 
Homem-Aranha deve chegar na 
parte mais alta à di reita da estagào 
de forga. Logo depois de escuìar 
o barulho caractenstico — sensor- 
aranha — caia até chegar ao chào 
e fique esperando sua chegada. 


Para acabar com Electro basta 
prendè-lo com teias e, logo depois, 
aproxime-se dele acertando-o com 
rasteiras. Mas fique bem esperto 
pois eie é especialista em acertà-lo 
com raios. Se o Homem-Aranha 
soltar as teias com raptdez, o inimi- 
go nào terà chance de soltar os 
raios, e dai é superfàcil liquidà-Jo. 


Electro nào està com a terceira 
chave. Eie a escondeu na Central 
Elétrica. Para encontrà-la, suba 
usando os cipós de teia bem no 
meio da tela, corno mostra a tira. 
Para passar peios raios, espere o 
momento em que eles-desapare- 
cem por mais tempo, depois da ot¬ 
tava pìscada. 


Quinta fase — Central Park 

É noite e o Homem-Aranha està 
num dos principais parques de No¬ 
va York, o Central Park. Eie preci¬ 
sa acabar com dois bandìdòes. A 
tècnica para acabar com elee é a 
mesma: muìtas teias e rasteiras. 


Sandman 

Chegou a hora de enfrentar 
Sandman, o homem-areia. Eie apa- 
rece e desaparece em qualquer Su¬ 
gar, por isso fique esperto. Mas nào 
é dificìl acabar com eie. Basta atraf- 
lo para perto de um hìdrante de 
bombeiros, e quando o inimigo es¬ 
tivar bem perto, acerte o hidrante. 


Sandman vai se dissolver na hora, 
e a quarta chave vira de graga. Be¬ 
la estratégia, nào? 

























































t 3 - Mais um interruptor. Nào 
esquega de desligà-io com so- 
cos, dessa forma nosso herói 
nào enfrentarà urna chuva de 
raios. Eie também só deve subir 
até a primeira plataforma para 
destruir os capangas — inclusi¬ 
ve os morcegos —- senào os 
raios virào com tudo. 


jimm 



MASTER SYSTEM 



Fase 6 — Centro da Cidade 

Nosso herói està agora bem no 
centro de Nova York, e alguns 
punks vào querer tira lo do sèrio. 
Mas o Homem-Aranha é capaz de 
acabar com eles com a maior faci- 
iidade. É só ter cuidado com suas 
facadas, e acertà-los com alguns 
socos e rasteiras. 

Hobgoblin 

Use o cipó de teia para chegar 
atéo topo do edificio. Là em cima es¬ 
tà o inìmigo desta fase, Hobgoblin, 
um velho conhecìdo do nosso he¬ 


rói. Eie é ràpido e vai tentar acertar 
nosso amigo com tiros de bolas. 
Mas se nosso herói atrai-lo até o 
prèdio mais alto, os tiros do inimi- 
go nào irào acertà-lo. Para destruf- 
lo basta prendè-lo com teias e ca- 
prichar nas voadoras. 


Eie também nào està com a chia¬ 
ve, pois a entregou para um ami¬ 
go, Venom. Eie è urna versào 
monstre do Homem-Aranha, e tam¬ 
bém precisa ser destrufdo. Para is¬ 
so, prenda-o com teias e acerte-o 
com vàrias rasteiras. Pronto! Ago¬ 
ra vocè jà conseguiu a ùltima chia¬ 
ve. Um prèmio bem merecido, nào 
é? 


0 Homem-Aranha chegou final¬ 
mente ao esconderìjo de Kingpin, 
o ùltimo inimigo. Mas antes eie pre¬ 
cisa destruir Dr. Octopus novamen- 
te. A tècnica é a mesma: rasteiras 


Séti ma fase - final 

no momento em que eie encostar 
no chào. Nào esquega de tornar 
cuidado com seus tentàculos. 

O homem-lagarto também volta 
a atacar. Para que eie aparega, use 
o cipó e suba o suficiente para que 
o ùltimo inimigo derrotado suma da 
tela. 


Tome cuidado com as rabadas 
deste inimigo e acerte-o com teias 
e rasteiras, exatamente corno da 
primeira vez em que vocè o 
derrotou. 









Kingpin 


A bomba 


belo soco. Repita essa operagào 
até acabar de vez com Kingpin. 0 
Homem-Aranha terà salvo sua re- 
putagào, além de livrar a cidade de 
Nova York de sua destruigào. 


Desarmada a bomba, agora vo¬ 
cè està cara a cara com Kingpin, 
o ùltimo inimigo do jogo. O vilào fi- 
carà andando de um lado para o 
outro, tentando acertar nosso herói 
com socos. Por isso, quando eie 
chegar perto, use o cipó de teia pa¬ 
ra passar por cima dele. Toda vez 
que puder acerte-o com teias, e lo- 
go depois rasteiras. 

É importante manter*se afastado 
de Kingpin, pois se chegar muito 
perto dele o Aranha vai levar um 


Agora chegou a hora de desar- 
mar a bomba. Ande até encontrà- 
la, e quando o herói estiver do seu 
lado faga-o dar socos em todos os 
nùmeros até que eles parem de pis- 
car. Pronto! Nova York està final¬ 
mente livre de urna catàstrofe gra- 
gas ao Homem-Aranha. Mas ainda 
falta o ùltimo inimigo, o vilào da his- 
tória: Kingpin. 
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MENU 

TIPO: Esperte 

FABRICANTE: Sega/Tec Toy 
MEMÒRIA: Nào fornecida 
FASES: 7 modalìdades 
JOGADORES: Até 9, um de ca 
da vez 


DIFJCULOAPE GRÀF1CQS MÙSfCA/EFEfTDS ClASSIFICCAO 


US GOLD 
BARCELONA'92 


US Gold - Barcelona ’92 é a preender. Voce pode competir 
versào para Master do game ofi- em urna seqùéncia de sete mo- 
cial das Olimpfadas de Barcelo- dalidades olimpicas, ou apenas 
na (veja na segào Mega Drive a em urna delas. Também é pos- 
outra versào). O jogo é quase sivel escolher qual o idioma em 



idèntico à versào de Mega, mas que as mensagens de tela serào 


fot muito bem adaptado para escritas — entre os 8 disponi- 



Primeira prova ■ 

Vocé disputa urna incrfvei prova 
de velocidade, na qual a principal 
dica é a coordenagào e a rapidez 
com que vocè aperta os botòes. A 
dica é ser bastante ràpido, e ficar 
ligado para nào queimar a largada! 


100 metros rasos I d.-:, 

Os botòes 1 e 2 movimentam as 
pernas do seu corredor. Aperte-os 
ràpida e alte madame nte para che- 
gar na frente dos outros concorren- 
tes. Nessa m od alidade o direcio- 
nal nào é usado. 


Segunda prova - 
ar remesso de m arte lo 

Seu objetivo é langar o martelo 
o mais long e possi vel. E, para isso, 
vocè deve coordenar seus movi- 
mentos em très etapas. Primeiro, 
aperte os botòes 1 e 2 ràpida e al- 
ternadamente para o arremessador 
ganhar forga. A seguir, aperte o di- 
recional para baixo para que o 
atleta comece a girar. Nào pare 
com 1 e 2. Quando o atleta com¬ 
pletar o giro aperte novamente o 
direcional para baixo para arre- 
messar o martelo. A distància de¬ 
penderà da forga conseguida. 


Master: os gràfteos estào reai- veis està o portuguès. Confira 
mente incriveis para um jogo de agora cada modalidade! 

8 bits, e a mùsica chega a sur- 


O LYftPIC 




















































































Terceira prova - arco e flecha 

Aqui, o mais importante é a pon- 
taria. Vocè term très baterias com 
seis disparos cada para conseguir 


a sua melhor marca. Primeiro regu- 
ie a forga do arco com o direcio¬ 
nal. Quanto mais forga, menor a in- 
fluència do vento. Aperte entào o 


botào 1 e faga a pontaria com o di- 
recional, Apertando-se o botào 1 
novamente vocé dispara a flecha, 
A dica é nào demorar muito para 
fazer a mira. 


Quinta prova - salto com vara 

Como em qualquer jogo de Olim- 
pfadas, està é a modalidade mais 
dificiL Primeiro ganhe impulso aper- 
tando aiternada e rapidamente os 
botóes e . Quando a vara esti¬ 
var na posigào, aperte rapidamen¬ 


te o direcional para cima, conti¬ 
nuando o movimento com os bo- 
toes 1 e 2. E, na Inora de transpor 
o sarrafo, aperte o direcional pa¬ 
ra o iado. A altura dependerà do 
impulso e do momento em que vo¬ 
cé apertar o direcional. 


Sexta prova - - 
saitos ornamentais 
Està é outra modalidade compli- 
cada. Mas, neste caso, o jogo dà 
urna ajuda valiosa: escolha a opgào 
da sessào de treino. Os comandos 

— diferentes para cada um dos cin- 
co saitos que podem ser escoihidos 

— sào apresentados na tela. Ago¬ 
ra é só treinar! 




Sétima prova - natagào 

Mais urna prova que depende de 
rapidez e coordenagào. Cuìdado 
para nào queimar a largada — vo¬ 
cè só pode fazer isso duas vezes 
para nào ser desclassificado. Os 
botóes 1 e 2 movimentami cada 
brago do nadador, mas é preciso 
ficar atento ao fòlego do nadador, 
que acaba. Quando vocè perceber 
que a forga do seu nadador està di- 
minuindo, aperte o botào direcio¬ 
nal para baixo. Eie respira e conti¬ 
nua com bragadas tortesi 
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MENU 

TIPO; Aventura 
FABRJCANTE; Atlus 
MEMÒRIA; 2 Megabits 
FASES; 10 
JOGADORES; 1 




DiFICULOADE GRÀFiCOS MllStCA/EFElTOS CLASSiFlCAQÀO 


Equi pam entos 

Bomba - arma bastante eficien- 
te, atìrada em curva 
Grito - Mutiey grita BOW para 
acertar os inimigos 
Asa - o herói voa, acionando và- 
rias vezes o Botao A 
Coragào - carrega très coragoes 
de energìa 


Certamente voce jà se diver- 
tiu bastante corri as peripécias e 
trapagas de Dick Vigarista e seu 
caozinho Muttley, os “heróis- 
vilòes” da Corrida Ma luca da se¬ 
rie da televisào. E, agora, todos 
eles estdo nesse divertido ga¬ 
me, disputando urna diffcil cor¬ 
rida de volta ao mundo. E, para 
variar, Dick jà comegao game 
em apuros. É que o grande tra- 


paceiro usou mais alguns de 
seus golpes sujos para ultrapas¬ 
sar os adversàrios e acabou 
dangando. Agora Dick depende 
do cachorro Muttley para se sal¬ 
var e tentar ganhar a corrida em 
très divertidas fases, divididas 
em dez estàgios diferentes nas 
Américas, Europa, Àfrica, Asia e 
Oceania. Vocè ainda pode esco- 
Iher a ordem das fases. 


Comandos 

ì 

Itens 

Direcional - movimentos de 


Muttley - urna vida extra 

Muttley 


Ossos - permitem o uso dos 

Botao A - pulos 


equipamentos de Muttley 

Botao B - tiros 


Diamantes - o herói ganha urna 

Select * selegào de armas 


vida extra a cada cem diamantes 


Primeirafase — GoGo America 







A fase Go Go America é a mais 
faci! e comegando por eia vocè 
economiza vidas para os estàgios 
mais dificeìs. Aqui, Muttley tem de 
enfrentar muito gelo, esquìmós e 
iglus. Corri os primeiros ossos, tra- 
te de arranjar lego o grito que é 
urna das melhores armas do game. 




Nao esquega de apanhar a vida 
extra que espera por Muttley aqui. 





Estàgio C-1 


Agora as coìsas se complicami 
Muttley nào péra de pular e ainda 
por cima é impossivel destruir os 
canhòes atiradores. Use o item da 
Asa para tentar controlar o cachor¬ 
ro e fique esperto porque antes de 
o canhào atirar, sua boca se fecha. 



O Barao é o primeiro inimigo do 
game, Fique sempre perto da pla- 
taforma para conseguir acertà-ìo e 
ainda ter versatilidade para fugir de 
seus tiros e ataques. A melhor ar¬ 
ma é mais urna vez o Grito 
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Estàgio C-2 

Muttley està carminhando pela ci- 
dade e os perigos continuami mui- 
tos. Para passar pelos buracos 
maiores, o melhor é usar o poder 
da Asa e voar corri seguranga. 
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Muttley continua sua missào no 
JB Velho Oeste, onde mais urna vida 
©spera por eie ao lado do cactos. 
Mas cuidado: os espinhos da pian¬ 
ta podem fazer o cachorro perder 
coragòes. 


Cuidado corri as ondas de chei- 
ro que os gambas soltam. Pule e 
Muttley automaticamente estarà a 
salvo, 
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Mais urna vida ©spera pelo heróì. 
Nào esquega de apanhà-ìa. 


Os Mafiosos estào atacando. Use 
o Grlto e fuja de suas bombas. A 
melhor tàtica para acabar com os 
inimigos é usar as plataformas pa¬ 
ra desviar de seus tìros e evitar des- 
cer, Espere os Mafiosos subi rem 
para atacar. 





Estàgio 0-3 




Abaixe e pule para conseguir 
apanhar a vida. Mas seja esperto 
e voe rapidamente para nào cair.na 
àgua e acabar afogado. 




Piqué esperto quando o herói en¬ 
trar na mina. Enormes pedras ro- 
lantes ameagam esmagà-lo. O ùni¬ 
co jeito de escapar é ficando no 
canto, onde as pedras nào conse- 
guem aicangà-io. 


O Urso Barnabé é um inimìgo va- ! 
lente. Pule sempre sobre as plata¬ 
formas e atire quando eie aparecer 
na frente de Muttley. Fique esper¬ 
to com os tiros de Barnabé e pule 
sempre no sentido oposto de onde 
o inimigo està para conseguir es¬ 
capar. 


Estàgio C-4 


Os ìrmàos Caverna estào no ata- 
que. Ande de um lado para o ou- 
tro para fugir de suas investìdas e 
também de seus tiros. Fique esper¬ 
to quando os maldosos atirarem a 
clava e pule para escapar. Aprovei- 
te todas as oportunidades e nào 
■ deixe de atirar. 
































































































Muttley acaba de passar para a 
segunda fase do game. Agora o 
cachorro foi incumbido da diffcil 
missào de salvar o pombo Doo- 
dley, que foi capturado e està na 
Àfrica. 



Està é a oportunidade de Muttley 
se rechear de vidas. Aqui ha mais 
urna. Mas para pegà-la, o cachor- 
ro deve voar. 


Estàgio A-1 


Pegue està vida subindo no ùlti¬ 
mo vaso e dando um pulinho. Nào 
esquega de acionar também o Di- 
recional para esquerda, 


Aqui a parede està fechada, mas 
nào tem problema: està é urna pas- 
sagem secreta. Ande dentro da pa¬ 
rede e ganhe mais urna vida. 


O Capitào é o inimigo desta fa¬ 
se, Pule para desviar de seus tiros 
e distribua gritos para acabar com 
eie. Toda vez que o inimigo inves¬ 
tir contra voce, corra para o canto 
da tela e passe por baixo dele. 




Muttley tem de subir até a parte 
mais alta da piràmide e voar para 
conseguir alcangar mais urna vida. 


TT~ 


Pegar està vida nào é fàcil. Caia 
rente ao bioco, pegue a vida e vol¬ 
te pulando. 


Estàgio A-2 

Muttley tem de passar agora pe¬ 
la areia movediga que tenta puxà- 
l lo para baixo. Dè pulinhos com o 
Botào A para conseguir passar 
ileso. 


J 



Agora preste muita atengào pa¬ 
ra nào ser atìngido pelas cem tone- 
ladas que despencam do alto da 
tela e ameagam Muttley tem- 
porariamente. 




Antes de entrar na porta, mais 
urna vida para o herói. 





r —t 

ì 1 1 

! bjtft t 

—_ S I 



I • 






f- --lJ 





O Capitào està no ataque com 
seu tanque rnaluco e o campo de 
combate é a areia movediga. Pule 
serri parar para nào ser engolido 
pela areia e fiqué no canto da tela 
para que Muttley nào corra o fisco 
de ser esmagado. Aproveite este 
momento para atirar. Quando o ini- 
* migo comegar a disparar as balas 
teleguiadas, espere até que elas 
desgam para pular e escapar. 



FOTOS: STUDIO NORBERTO IUARQUES 










































































































































































Estàgio A-3 

Cuidado na hora de passar pe- 
los blocos gigantes de espinhos. O 
melhor é esperar que eles abaixem 
para voar. 



O inimigo agora é o serralheiro e 
para escapar de suas irivestidas 
Muttiey deve se esconder nos doìs 
buracos do chao. Cuidado porque 
na primeira rodada de ataques o 
serralheiro fica em cima dos bura¬ 
cos e atira dentro deles, Use toda 
sua habilidade para escapar. Jà na 
segunda rodada, o inimigo fica no 
canto direìto da tela e soita um tiro 
rastejante. A melhor hora para Mut- 
tley atacar é quando o inimigo es¬ 
tà longe. 



Estàgio B-1 

Està é a ultima etapa do game e 
tarnbém a ultima chance que Mut- 
tley lem para ajudar seu amigo, 
Dick Vigarista, a vencer a Corrida 
M aluca. 

Muttiey està na Australia e tem de 
escapar das investìdas dos cangu- 
rus. Atire corri os gritos para liqui- 
dà-los. 


t Terceira fase 
■ ■»■■■*■ Splish Splash 


Peter Perfeito ataca e Muttiey de¬ 
ve usar a plataforma para conse¬ 
guir driblà-lo. Atire toda vez que o 
inimigo estiver no canto, na parte 
de baixo da tela. As borribas ago¬ 
ra sào a melhor arma de ataque. 



NINTENDO 





Estàgio B-2 


Muttiey tem de nadar (Direcio- 
nal) e acertar o tubarào com um 
grito,antes que acabe sendo atin- 
gido. 

O Professor Aèreo é o inimigo 
deste estàgio. Aproveite para atirar 
toda vez que eie estiver de costas, 
mas cuidado quando o inimigo 
voar para o alto. É nesta hora que 
eie aproveita para distribuir tiros. 





Estàgio B-3 


A bela Penelope Charmosa é a 
ultima inimìga do game. Cuidado 
quando a garota subir em cima da 
plataforma, porque este é seu mo¬ 
mento pretendo de disparar tiros. 
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Mude de lado toda vez que Pene¬ 
lope pular e atire quando eia esti¬ 
ver no ar. A tàtica é simpies: basta 
pular e disparar. 

Pronto, Muttiey finalmente conse¬ 
gue ajudar o companheiro Dick Vi¬ 
garista a ultra passar os outros con- 
oorrentes da Corrida Maluca e ga- 
nhar a prova. Mas espere! Um im¬ 
previsto acaba de desclassificar o 
trapaceiro, que ainda por cima aca- 
bou batendo seu carro num poste. 
E onde està Muttiey? Tente adivi- 
nhar (HIHIHIHL.)! 




MUTT LEV: 


































































MENU 

TIPO: Combate aèreo 
FA BRIGANTE: Activìsìon 
MEMÒRIA; 4 Megabits 
FASES; 9 fases, corri 4 estagios cada 
JOGADORES: 1 


Prepare a mira do seu caga! É 
que vocé foi considerado o me- 
Ihor piloto do mundo, e agora é 
responsavel por urna super mis¬ 
sào: destruir todo o arse n al de 
um terriveS ditador e acabar 
com seus terrfveis planos. E nào 
vai ser nada faci). Os inimigos 
irao atacà-lo de todas as partes: 
mar, terra e ar. Habilidade, con¬ 
cent ragào e urna excelente mi¬ 
ra serào necessàrios para che- 
gar ao final deste combate. 

As missóes sao divididas em 


DIFICULDADE 


Opgdes 


MUSICA/EFEITOS 


Sua base està montada em um 
enorme porta-avioes nuclear de ul¬ 
tima geragào. E voce, o grande pi¬ 
loto, pode escolher entre très tipos 
de cagas para a sua missào. Cada 
um deles tem urna caractenstica es- 
pecial e voce também pode 
equipà-!os com mfsseis. Veja todas 
as suas caracterfsticas 
F14 Tomcat 

Este é um aviào que permite mis¬ 
sóes longas, gragas à grande ca- 
pacidade do tanque de gasolina. 
Urna boa maneira de equipà-lo é a 
segui nte : 

■ Tanque extra de Combustfvel 

- No infoio, nào use, Nas missóes 
finais eie é necessàrio. 

Mfsseis - Use 6 mfsseis Sparrow, 
2 Phoenix e 12 AS-X-10. 

Harrier 11 

0 Harrier II é um caga inglès, e 
a sua Principal caractenstica é o 
pouso e decolagem verticais, corno 
se fosse um helicóptero. Este aviao 
foi usado para resgatar pilofos ame- 


ricanos acidentados na guerra do 
Golfo, entre os pafses aliados aos 
Estados Unidos e o Iraque. 

Tanque extra - Nào use. O Har- 
rier II é exiremamente ràpido, e por 
isso perfeito para missóes curtas. 

Mi'sseis - Equipe o seu Harrier II 
com 12 mfsseis Sidewinder e 12 
Asraam. 

FI 8 Hornet 

Este também é um caga ameri¬ 
cano, corno o FI 4 Tomcat. Tam¬ 
bém pode ser usado nas missóes 
mais longas. Eie é mais tento que 
o F 14 Tomcat, mas é fàcil de 
manobrar. 

Tanque extra - Use-o somente 
em missóes mais longas. 

Mfsseis - Equipe-o com 8 Roc- 
keye, 6 Sparrow e 6 Sidewinder, 
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duas etapas: na primetra, voce 
deve acertar inimigos no ar, e 
vocé tem o mesmo ponto de vis¬ 
ta do piloto do caga. Liquìdada 
a trota aèrea inimiga, seu obje- 
tìvo passa a ser destruir alvos 
em terra. Nesse momento, o 
ponto de vista muda, e vocé 
passa a con troia r seu aviao de 
fora, em vista superior simulan¬ 
do trè$ dimensòes. E este é o 
grande lance deste game: vocé 
deve entào locaiizar os alvos e 
acerté-los para passar de fase. 



Missóes 

Agora, jà com o seu aviào equi- 
pado, vocè deve cumprir nada me- 
nos do que 36 missóes, Antes de 
cada missào, seu alvo é apresen- 
tado na tela. Nào perca tempo ten¬ 
tando destruir mais do que o neces¬ 
sàrio, pois vocè nào corre riscos. 
Este é fondamentalmente um jogo 
de habilidade e, por isso mesmo, 
o “jeitào" das missóes é parecido. 
Por isso, vamos apresentar as qua- 
tro primeiras, O resto é com vocè. 
Para jogar em missóes/nais adian- 
tadas, veja as senhas no final des¬ 
ta reportagem! 


Dica 

Quando o ponto de vista mu¬ 
dar e vocè passar a controlar o 
seu caga “de fora”, a dica para 
nào bater nos obstàculos em 
terra é estar sempre de olho na 
sombra do caga. Quando o seu 
aviào estiver muito próximo da 
sombra significa que eie està 
muito baixo. 
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Comandos 

Direcional - Movimentos do 
aviào. Para cima o aviào desce, pa¬ 
ra baixo o aviào sobe. 

Botào A - Metralhadora 
Botào B - Misseis 
Select * Para selecionar os mfs- 
seis que voce vai usar. Cada aviào 
vem equipado corri mais de um ti¬ 
po de mfssiL 


Primeira missào 

Vocè deve destruir um depòsito 
estratégico inimigo em terra. Mas 
antes livre-se da forga aèrea inimi- 
ga, que vai tentar atacar com tu do, 
Um borri aviào para està missào é 
o F14 Torneai. 


Fri metro acostume-se com a 
pilotagem. Cuidado, pois seu 
\ / aviào cai se vocè voar multo bai¬ 
xo. Fique atento à mensagem 
\7 dada pelo seu radar de bordo! 



Para derrubar os aviòes inimi- 
gos, vocè deve persegui-los até 
enquadrar a mira... 



e entào disparar o mi'ssii. 
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Nào falba:, o aviào inimigo cai. 


No inteio, um boa é economi- 
zar misseis. Use e abuse da sua 
metralhadora, O problema é que 
para derrubar um aviàocom es¬ 
tà arma demora muito. É que eie 
vai se destruindo aos poucos, 
corno nos combates reais. Use 
toda a sua habilidade! 



Vocè também pode recolher 
itens ao acertar aviòes. Eles sào 
identificados por letras, e, para 
apanhà-los, “passe por cima” 
deles com seu caga. Eles valem 
armas extra. 



Conseguendo derrubar todos 
os inimigos, agora a sua missào 
é em terra. Veja no mapa onde 
estào os seus alvos. 




Acertando todos os inimigos ^ 
— tanques e caminhòes — fica 
bem mais fàci! se aproximar das ^ 
construgòes dos depósitos. 


Acerte também estes ca- 
nhòes. Voce corre menos risco 
de ser alvejado. 



Segunda missào 

Agora vocè deve destruir bases 
navais. Nào sem antes se livrar da 
forga aèrea inimiga, As dicas sào as 
mesmas para as etapas de ar, ou 
seja: vale mesmo é a sua habilida¬ 
de. As bases navais estào ao redor 
de um pequeno arquipélago. 


v 



Chegando às bases, a melhor 
maneira de destrui-las é usando 
misseis. A mira é aquele circulo 
branco que percorre o chào. 
Quando eie estivar sohre o alvo, 
dispare! 




Um dos perigos desta missào 
sào os borribardeiros inimigos. 
Destrui-los é moleza: a proxime¬ 
se devagar, atirando com a 
metralhadora. 


► ► 
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ULTIMATE AIR COMBAT 


Outro probleminha: os aviòes 
inimigos. Eles atacam em gran¬ 
de nùmero, mas nao se preocu- 
pe em destruMos: và di reto ao 
assunto, ou seja, as bases. Ape- 
nas desvie dos tiros. 




Terceira missào 

Agora, sua missào é destruir as 
pontes de ligagào entre vàrios cam- 
pos inimigos. Para està missào, um 
borri caga é o Harrier, pois eie é 
bastante ràpido. 




Estas sào as ìnstalagóes que 
devem ser destrui'das. Use 
mfsseis! 

Nesta fase vocé nao vai ser 
v atacado por aviòes. O perigo es¬ 
tà mais embaixo, nos rios. As 
lanchas estào guardando os alo- 
jamentos, e devem ser destruf- 
T7 das com a metralhadora. 


Quarta missào 

Agora, seu objetìvo é destruir 
seis instalagòes militares na selva. 
Uvre-se da forga aèrea inimiga e 
boa sorte! 


Estes canhòes sào idénticos 
aos da fase anterior, e devem 
ser destrufdos a todo cu sto Use 
rmsseis! 
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Estas sào as pontes para se¬ 
reni destrufdas. Assim que sua 
mira estiver posicionada, dispa¬ 
re. Com mfsseis, é lògico. 

Estes canhòes vào dar muito 
traballio, e podem danificar bas¬ 
tante seu aviào. Dispare mfsseis 
para acabar com eles. 




Passwords 

Agora que voce jà conhece o 
‘‘jeitào” do game, basta continuar 
suas missòes - todas elas muito 
pareeidas e sem muito mais dicas 
para serem dadas. Vale mesmo é 
a sua habilidade. Nas missòes fi- 
nais os alvos a serem atingi dos es¬ 
tào mais longe, mas nao se preo- 
cupe, pois no canto superior es- 
querdo da tela urna flechinha vai di- 
zer para vocè a diregào. Veja ago¬ 
ra alguns passwords para vocè jà 
comegar "detonando” em missòes 
mais avangadas! 


Segunda fase 

CWWXDDD 


Terceira fase 

DDDGH11 


Quarta fase 

FYY2LLL 




























HATRIS 

Hatris é um game de inteligèn- 
cia, criado peios russos Alexey 
Pajitnov e Vladimir Pokhilko — 
os mesmos criadores do famo¬ 
so Tetris, que é sucesso em lo¬ 
da a linha Nintendo e também 
em muitos sistemas de corvi pu- 
tadores. E, nào por acaso, a 
idèi a do jogo é a mesma. Em Ha¬ 
tris, voce deve colocar chapéus 
sobre seis cabegas que estào na 
parte de baixo da tela e, lògico, 
impedir que qualquer urna das 
pilhas chegue ao topo — e ao te¬ 
mi do game over. 

Para isso, basta empilhar 5 
chapéus iguais sobre a mesma 
cabega. Conseguindo isso, eles 
desaparecem, diminuindo o ta- 
manho da pilha. Mas nào pense 
que vai ser tio fàcii assim: os 
chapéus caem dois a dots, e sao 
de muitos tipos: hà chapéus de 
cowboy, de mago, de times de 
beisebol, cartolas e a té coroas. 
E, para conseguir alinhar todos 
eles, basta tremar um pouco. 


No final de cada fase, voce po- 
de optar entre transformar seus 
bònus em dinheiro (pontos) ou 
em comprar carinhas. As cari» 
nhas serventi para tirar urna pi¬ 
lha de chapéus de urna cabega 
e por na outra, alterando assim 
a combinagào dos chapéus de 
cima. Use este recurso para fa- 
zer com que urna combinalo 
de chapéus estranha se en- 
caixe. 



Agora, sua tarefa vai ficando 
muito mais dificif, pois jà sào 
quatro os tipos de chapéus. E, 
agora, é com a sua inteligéncia. 
Capriche! 


Hatris" 



MENU 

TIPO: Inteligéncia 
FABRICANTE: Bullet-Proof 
MEMÒRIA: Nào fornecida 
FASES: Indefinidas 
JOGADORES: 1 



DIFJCULDADE GRAFICOS MÙSICHE FEITCS CLASSIFICALO 


Dicas 


Urna boa caracteristica deste 
game é apresentar, no aito da 
tela, a próxima combinando de 
chapéus que vai cair. Assim, vo¬ 
ce pode posicionar um grupo 
nas cabegas certas e, enquanto 
eles caem, jà ir pensando onde 
vai encaixar o próximo. 


Quando urna pilha de chapéus 
estivar muito alta, encaixe pri- 
meiro o da pilha mais alta. É que 
assim o chapéu que sobrou po¬ 
de ser movimentado livremente 
para os la dos enquanto conti¬ 
nuar caindo. 



Comandos 

Direcional - Movimenta a dupla 
de chapéus (ou apenas um, se o 
outro jà estìver encaixado) para os 
lados. Para baixo, faz com que os 
chapéus caìam mais ràpido. 

Botào A - Troca a posigào dos 
chapéus que estao caindo. 

Botào B - Troca a ordem de 
duas pilhas de chapéus, mas para 
isso vocè deve ter carinhas no pla¬ 
car do canto diretto da tela. 



No micio, sua tarefa é bem fà¬ 
cii. Só frès tipos de chapéus vào 
cair sobre a cabega dos mane- 
quins da parte de baixo da tela. 
A dica é tentar preencher ape¬ 
nas as cabegas do centro da te¬ 
la. Assim, se alguma combina- 
gào de chapéus nào servir, vo¬ 
ce tem opgòes de cabegas livres 
nos cantos para encaixar o cha¬ 
péu que nào tem corresponden- 
te nas cabegas. 




































































NINJA 

GAIDEN 

No melhor estilo dos games 
de artes marciate, o ninja Ryu 
Hayabusa continua sua incansà- 
vel luta, desta vez na telinha co- 
torida do seu Game Gear. Nào é 
demais? Agora, urna poderosa 
espada chamada Dragonsword 
(Espada do Dragào) foi roubada 
por urna misteriosa organiza- 
9§o. Recuperar a espada e des- 
cobrir quem é a tal organiza9ào 
é a sua missào. 


Primeira fase 

Ryu inicia sua iuta nos vales de 
Kioto, urna grande cidade do Ja- 
pào. Seu objetivo é derrotar os ini* 
migos e chegar até um Ifder religio¬ 
so, o inimigo desta fase. Vencendo- 
o ( eie darà a Ryu mais pistas de co¬ 
rno continuar sua luta. 


Neste locai, Ryu encontra um 
Fot of Herbs (potè de ervas). Es- 
te item restaura a energia do he- 
rói em quatro quadradinhos. 
Nào deixe de pegà-fo. 



Mais adiante, urna tècnica 
multo importante para que Ryu 
consiga passar por muitos lo¬ 
cate: a escalada. Basta pular na 
encosta e subir, com o di ree io- 
nal para cima. 



Para se lìvrar deste inimigo, 
nào salte: fique dando espada- 
das de cima da plataforma, até 
destruf-lo. 


MENU 

TIPO: Luta 

FABRICANTE: Tecmo/Tec Toy 
MEMÒRIA; Nao lornecida 
FASES: 4 
JOGADORES: 1 



OIFICULDADE GRÀFICOS MUSiCA/EFEITOS CLASSIFICALO 




r 



Inimigo 

O primeiro inimigo é bastante fa¬ 
ci! de ser derrotado. Eie està arma- 
do com um taco de beisebol. Por 
isso, mantenha distància, escapan- 
do dos golpes. Quando eie levan- 
tar o taco, é só se aproximar rapi¬ 
damente e acertar a espadada, re- 
cuando em seguida. Repita està 
operagào até acabar com a ener¬ 
gia dele. 


Segunda fase 

Ryu està agora em Kobe Harbor, 
um porto. Ciaro, infestado de inimi- 
gos. Seu objetivo nesta fase é en- 
contrar o General Totenkoff, que 
também està envolvìdo na opera¬ 
gào. E vencè-lo, é darò! 


para passar por estes inimi- 
gos que disparam fogo, a tècni¬ 
ca é simples: salte os tiros. 
Quando Ryu caìr, no intervalo 
dos tiros, acerte espadadas. 





De novo o mestino inimigo. 
Mas, desta vez, é fàcil derrota¬ 
lo: agache corno na foto e dis- ► 
pare a magia Scatter Bomb (tiro 
triplo), encontrada durante està 
fase. Nào falba! 


Neste locai, um item multo 
utìh o Circiing Fiame (escudo de 
fogo). Eie vai proteger o seu nin¬ 
ja dos ataques ìnimigos. Mas 
cutdado, eie nào faz mi lag resi 


Inimigo 

Para derrotà-lo, basta estar com 
a magia Scatter Bomb O segre- 
do é ficar agachado no locai indi- 
cado disparando sempre. Fique li- 
gado para saltar e desviar das 
bombas que eie atira. 



Terceira fase 

Após muitas aventuras, nesso 
amigo ninja està agora em Hong 
Kong, onde se encontra mais um 
inimigo envolvìdo com o sumìgo da 
espada. Voeé deve encontrar Mr. 
Tsin, um chinesìnho danado e 
cheio dos truques para acabar com 
a sua missào. Eie està no topo de 
um prèdio, que deve ser escalado. 
Veja corno acabar com eie. 


A maior dica nesta escalada é 
que Ryu pode saltar de um lado 
para o outro destes edificios,. 
Fazendo assim, voce recolhe to- 
dos os itens e nào perde a vida 
do lado direitoì 











































Preste atengio: Os moradores 
do prèdio na verdade sào mimi- 
gos. E vào atirar vasos em sua 
cabega. Nào tenie desviar, A 
melhor maneira de destrui-los é 
usar o tiro para cima (waves). 



Inimigo 

Voce deve vencer este inimigo 
em duas etapas. Eie atira bolas de 
fogo. Salte-as para desviar,Ja sal¬ 
tando na diregào do inimigo. Ao 
cair, acerte-o e volte para tràs com 
salto. Repita està operagào até eie 
se transformar. 

Depois de transformado, seu ini¬ 
migo vai jogar raios. Agora ficou 
mais faci] salta-ics. Cai cu le o salto 
para cair perto do inimigo no inter- 
valo dos tiros, aproveitando para 
acertà-lo. 



Quarta fase 

Mais urna conexào absurda des¬ 
ta terrfvel organizagào do mai: a In¬ 
dia. Aquì, vocé vai direto ao assun¬ 
to, ou seja, vai falar di reto com o 
chete. Isso porque a fase é bastan¬ 
te curta e serri nenhum inimigo. 


Està fase é irioleza. Vocé só 
tem de tornar cuidado com os 
buracos. De resto, é só recol ber ^ 
os itens e entrar di reto na sala 
do chefào! 




Este inimigo também deve ser 
derrotado em duas etapas. Primei- 
ro, fique perto da estàtua, saite e 
atire com os tiros triplos. Como 
mostrado na foto. Nào se esquega 
de desviar dos tiros dele. 

Seu inimigo vai, entào, “entrar” 
na estàtua e dar vida a eia. Af, pa¬ 
ra derrotà-la, ha um segredo: fique 
sobre eia, agachado, na parte de 
tràs (veja na foto). Atire sempre com 
seus tiros triplos até derroté-ia. Fi- 
cando nesta posigào seu ninja nào 
é atingido! 



Quinta fase 

Agora é a hora de enfrentar o ul¬ 
timo inimigo. Mas nào pense que 
vai ser fàcil. Prime!ro voce deve 
passar toda urna fase, repleta de 
estàtuas atiradoras e saltos dijfceis. 
Atengào é a Principal estratégia. 
Capriche! 


Logo no inscio, preste multa 
atengào para passar peios espi- 
nhos. Est u de os seus movi men- 
tos e salte. 



Para passar pelas colunas, ve¬ 
ja as aberturas. Cuidado noP- 
salto! 



GAME GEAR 


Inimigo final 

Este vai dar bastante trabalho. Is¬ 
so porque vocè vai ter de acertà-lo 
em très etapas. Veja nas fotos a me¬ 
lhor estratégia! 


Fique sobre està plataforma, 
saltando e acertando-o com 
espadadas. 



Para escapar dos tiros, corra 
para o canto da tela. A seguir, 
volte e continue acertando-o 
com espadadas. 



Eie vai crescer incri velmente, 
e ai a melhor estratégia é esca- 
par dos tiros, às vezes se posi- 
ctonando no centro da tela, às 
vezes correndo para os cantos. 



Quando vocé estiver no cen¬ 
tro da tela para escapar dos ti¬ 
ros, apro verte para acertà-lo 
com os tiros para cima, Nào fa- 
Iha, e vocé finalmente consegue 
acabar com eie. 



FOTOS: NORBERTO MARClUES 









































































































































MENU 

TIPO: Aventura 
FA BRIO ANTE: Konami 

MEMÒRIA: Nào fornecida 
FASES: 4 
JOGADORES; 1 


DIFICUIDADE GRÀFICOS MÙSICA/E FEITQS CLA5S1FICAQÀG 


Comandos 

Direcional - movimentos do 
herói 

Botao A - pulos 
Botao B - abaixar 


Prime ira fase 

Fique esperto na descida da pri¬ 
meva fase, quando o skatista pegar 
velocidade. Pule assim que chegar 
perto da ponta do abismo para al- 
cangar a outra plataforma em 
seguranga. 

Para evitar que o vaso acerte o 
herói, passe ràpido e serri pular por 
aqui. 


Prìmeiro inimigo 

0 palhago é o prìmeiro inimigo 
do game. Acabar com eie é ma- 
nha: basta pular com o skate em 
sua cabega. Mas ha um jeìto ainda 
mais fàcil de derrotà-lo. Fique no 
canto esquerdo da tela e espere 
até que o inimigo comece a soitar 
bolas. Pule entào sobre as bolas e 
o palhago perderà energia até ser 
totalmente lìquidado. 


Abaixe assim que os espinhos 
aparecerem e o skatista nào perde¬ 
rà energìa. 


Pule para nào ser pego de sur 
presa quando os lobos surgirem. 


Skate or Die - Bad’n Rad é um 
game recheado de agào e aven¬ 
tura, Nete voce é um fera no ska¬ 
te e tem de radìcatìzar nas ma- 
nobras para nào acabar entran¬ 
do numa “fria”. inimigos ten¬ 
tando atrapalhar seu desempe- 


nho também nào vào faltar nes- 
ta emocionante aventura. Con- 
fira agora as princìpaìs dìcas do 
jogo. 


untili 
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Segurida fase 

Agora a agào do game aconte- 
ce na vellicai. Pule por cima dos 
barris para conseguir passar sem 
ser atingido e tome cuidado para 
nào encostar na àgua. 


0 skatista deve desviar do anzol 
para nao acabar servindo de isca. 


Quarta fase 

A agào do game volta a ser ver- 
tical e agora o roto compressor 
ameaga detonar com o skatista. Se- 
ja ràpido e nao deixe de pular os 
muros. 




Terceira fase 


Agora, conforme o skatista vai 
passando o chào despenca. Va pu* 
landò para passar mais facilmente. 
Cuidado ainda com os ratos que 
tentam derrubar o herói. 

Nào demore muito para pular a 
pianta. Se voce bobear, a pianta 
sobe e fica impossivel passar por 
eia. 


GAME BOY 



Minas sobem e descem na àgua. 
Pule por cima delas e tome cuida¬ 
do para nào encostar. 







Inimigo 


ì mm, " 






i 


O inimigo desta fase éum mer- 
gulhador. Pule com o skate na sua 
cabega e o inimigo estarà lìquida- 
do. Mas tenha paciència porque 
demora até que o mergulhador en- 
tregue os pontos. 
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Final 


Os espinhos tentam espremer o 
skatista contra a parede. Seja ràpi¬ 
do e fique sempre do lado esquer- 
do da tela. 


Cuidado agora com a enorme 
ave que tenta pegar o skatista. Des- 
vie para escapar. 
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Nào deixe de pegar a pizza que 
faz a energia do herói aumentar. 
Mas fique atento porque o chao 
despenca. 

Daqui pra frente o que conta é 
sua habìlidade. Treine e arrase nas 
manobras radicais do skatista. 
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MONTANA II 

(Mega Drive) 

Voce pode escolher em qual 
partida deseja comegar a jogar 
este game, quando o seu time 
for o San Francisco 49’ers. Ano- 
t© ©f’ 

25 partida - ZJCCBAAAIM 

35 partida - ZJCDDAAAIM 

4. a partida * ZJCEHAAAJM 

5. a partida * ZJCFPAAAIM 

6? partida - ZJCG5AAAIM 

7. ® partida - ZJCH5BAAIM 

8. " partida - ZJCJ5HAAIM 

9. " partida - ZJCI5DAAIM 
10* partida - ZJCK5PAAJI 
11 * partida - ZJCL55AAII 
12* partida - ZJCM55BAAII 
13* partida - ZJCN55DAAII 
145 partida - ZJC055HAIM 
155 partida * ZJCP55PAIM 

. 165 partida * ZJCG55AIM 

Quartas de final 

ZJCR555BIM 


ACTI 

(Supé# Nintendo) 

Descubra o famoso "jeiti- 
nho” para conseguir jogar urna 
edigào especial do game Ac- 
traiser, recheada de muito mais 
agao. É só acionaro botào Se- 
lect duas vezes durante a tela 
de apresentagào. Vale conferir! 
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Semifinal 

2JCS555DJM 

Si* _ 

Final 

2JCT555HIM 


SNOW BROS. 
JR. 1 
(Game Boy) 

Snow Bros. Jr. pode ganhar 
invencibilidade. Basta manter 
acionado o direcionai na dia- 
gonal inferior esquerda e aper- 
tar os botoes A e simultanea¬ 
mente, durante a tela de apre- 
sentagào. Aperte agora Stari e 
o herói ja està imbatfvel. 


H 


ATTACK 
HEUCOPTER 

(Mega Drive) 

Que tal inlciar o game com 
um arsenal repleto de arroa^ 
superpotentes? De Pause no • 
jogo e entao acione o direcio¬ 
nai para cima, baixo, esquerda 
e dìreita. Finalmente mantenha 
apertado o botao A e acione 
Start. Manha! 


„ ari 

Agora vocé jà pode ter vidas 
infinitas no game Tom & Jerry. 
Basta acionar, durante a tela de 
apresentagào, o pa¬ 

ra dìreita, di reita, cima, esquer¬ 
da, alto a di reita, e baixo. Em 
segui da, aperte os botoes , , 

Pronto, 

voce jà tem Jerrys suficientes 
para conseguir chegar ao final 
desta aventura. 


-Nar. 




PHANTASY 


(Master System) 

Af vào, mapeados, todos o$ 
andares da Torre da Medusa, 
no Pianeta Palma. Estes labi ri n- 
tos foram os mais pedidos pe- 
los leitores neste mès. E, nas 
próximas edigóes, novos labi- - 
rintos serào mapeados. Nào : 
perca! 

25 andar 




Subsolo 


o 
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MEGA MAN 

(Game Boy) 

Entre no mundo de Dr. Willy 
com os seguintes Passwords 
Fire Man: Al, B1, B2, 04, D2 
Elee Man: A3, B2, B3, B4, 
C4 

Ice Man: A2, A3, B4, C2, C3 
Cut Man: A2, B2, 03, DI, D3 


% 


35 andar 


Jl 
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55 andar 


65 andar 
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AèTRAISER 2 

(Superbir! tendo) 

Selecionar estàgios neste ga¬ 
me é moieza! Aperte o direcio¬ 
nai para cima, baixo, dìreita e 
esquerda. Agora aperte Start 
durante a tela de apresentagào 
e escolha o estàgio em que vo¬ 
ce quer comegar o jogo. 


(Mega Drive) 

Hà dois frnais no game 
Streets of Rage. Descubra ago¬ 
ra corno chegar até o segundo. 
Inicie o game jogando em duas 
pessoas e continue até encon- 
trar o inimigo finat. Quando eie 
perguntar se vocè deseja entrar 
para sua gangue responda SIM 
com o primeiro jogador e NÀO 
com o segundo. Os dois perso- 
nagens entao 
ra ganhar o 
of Rage. 



























































































Feira de 

CHICAGO 


A Summer Consumer Electronics Show, 
o maior evento de consumo eletrómco do 
mundo, nunca mais sera a mesma, Depoìs 
desta 25® edigào, que aconteceu de 28 
a 31 de maio, a feira, que acontece anual- 
mente em Chicago, mudou de cara: ago¬ 
ra é um evento também para o publico. 
Pela primeira vez os organizadores deci- 
diram abrir as portas aos consumidores fi- 
nais, pelo menos durante o firn de sema¬ 
na porque antes era apenas para revende- 
dores e jornalistas. O resultado nào foi di* 
ffcil de adivinhar. Estimulados por muita 
propaganda na TV, os consumidores 
norte-americanos jà estavam a postos a 
partir das 11 horas do sàbado, esperan- 
do que as portas do McCormick Place fos¬ 
sero abertas ao meio-dia e depois de pa- 


VIDEOGAME foi 

conferir nos 
EU A os ultimos 
langamentos e 
novidades. Veja 
quais sào eles. 

gar 10 dólares, prego do ingresso. 

A feira de Chicago retine tudo o que vo¬ 
ce pode imaginar em materia de produ- 
tos eletrónicos para uso pessoal: video, àu¬ 
dio, som para carro, fax, computadores e... 
games, muitos games. Pois eles estavam 
concentrados no pavilhào North do 


McCormick e foi pra là que um monte de 
jogadores se encaminhou, àvidos para ver 
e jogar as ultìmas novidades para o segun- 
do semestre. Os estandes fìcaram lo- 
tados de jogadores e o jeito era pegar urna 
fila para experimentar langamentos corno 
foi o caso de Street Fighter li, que a Cap- 
com langou para Super NES, e Sonic, The 
Hedgehog 2, no estande da Sega. 

Os dois grandes estandes eram o da 
Nintendo (o maior) e Sega, mas houve e$- 
pago ainda para as "software houses" 
(produtoras de cartuchos) que preferiram 
se apresentar em estandes à parte. A Ac¬ 
ciai m foi urna delas, que colocou dìversos 
monitores ligados a consoles de todos os 
sistemas, jà que agora a empresa "escre- 
ve" jogos tanto para a Nintendo quanto ► 
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Mario Paint: pintura e mùsica pam o Super NES. 


Sega CD: em outubro nos EUA. 


■£> 


para a Sega (antes era só Nintendo). No 
estande da Acci ai m havia belos pòsters 
corri a atriz Sigourney Weaver estrelando 
Alìens 3 — a em presa langa o game para 
Genesis em breve —, além de um mons¬ 
tre de Predator 2, também para o Genesis. 



mente rodeado de monitores iigados a 
consoles, a maioria Super Nintendo, mas 
nào faltaram o NES de 8 bits e também o 
pequeno Game Boy, ligado a monitores 
através de um equipamento especìal (vin- 
do do Japào). 

Passado o paredao de videogames, vo- 
cè encontrava espagos divididos para as 
novidades da Nintendo. No lado di reito es- 
tava a Super Scope, bazuca que a em pre¬ 
sa langou no infoio do ano e que agora 
contarà com mais um jogo, Battle Cash. 
Do lado oposto, novos games para o Su¬ 
per NES, podendo ser dìsputados e assis- 
tidos pelo pùbiico em grandes teloes. 

Todo mundo estava pintando o sete 
com o Mario Paint, um cartucho do Super 
NES para desenhar, piotar e ainda fazer 
mùsica,. Pareòe com algo que vocè ]à 
ouviu falar só que no estande da concor¬ 
rente, nào? É mais ou menos urna resposta 
de mercado ao Art Ali ve, que a Sega tra¬ 
via langado durante a feira de Las Vegas, 
no comego do ano. Mario Paint vai sair em 
outubro, a um prego em torno de US$ 80, 
incluindo um mouse (um tipo de controie 
em forma de ratinho usado para dar co- 
mandos em mìcrocomputadores) que 
acompanha o cartucho e facilita bastante 
na hora de desenhar na tela. 

Urna inovagào do estande da Nintendo 


foi o atendìmento às dùvidas dos usuàrìos 
feito com cinco consuìtores da empresa, 
Devido a grande quantidade de jogado- 
res que chegaria à SCES no firn de sema¬ 
na, a empresa levou seus melhores ex- 
perts, que ficavam num estùdio e cujas 
imagens eram transmitidas por monitores. 
Para dar aquele ar de “hot line" (Iinha 
quente) um telefone estava posicionado 
em frente ao monitor e bastava dar urna 
“ligada” para conversar com os feras, re¬ 
cedendo dicas e tirando dùvidas de jogos. 
Os consuìtores, por suà vez, também viam 
o seu rosto, através de urna càmera de 
video. 



O estande da Sega era todo fechado, 
reservando os segredos para quem entras¬ 
se nele e se aventurasse a jogar nos và- 
rios monitores e consoles à disposigào. A 


grande estrela fot o Sega CD, acessório 
que \è jogos em compact dì se e que de- 
veré ser langado em outubro por ié. Nin- 
guém podia experimentar o Sega CD, co- 
locado em urna vitrine apenas para ser ob- 
servado, corno um preci oso objeto de de- 
sejo — com certeza, o que os jogadores 
de Genesis (o Mega Drive americano) vào 
querer no próximo Nata!. A Tee Toy jà 
anunciou este equipamento para o Brasìl, 
ainda sem data de langamento. 

Mas deu para sentir a que veio o Sega 
CD. Um grande videowall (“muro” de te- 
ievisores) exìbia cenas dos futures jogos 
em CD e entrevistas com garotos em 
video-ciips embalados pelo meìhor do rock 
de Seattle, corno Srnells Like Teen Spirit, 
o hit do Nirvana, e mùsicas do Soundgar- 
den. Games corno Batman, The Return of 
thè Joker, Moonwalker, Sonic e Joe Mon¬ 
tana Sports Talk Football vào sair em CD 
até o firn de 1992 e as primeìras imagens 
deìxaram a mogada com àgua na boca. 
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Se Mario Paint foi a resposta da Ninten¬ 
do ao Art Alive para o Genesis da Sega, 
a bazuca Menacer era a revanche da Se¬ 
ga à Super Scope do Super NES, da Nin¬ 
tendo, A empresa montou um palco em 
frente à entrada de seu estande para que 
os visitantes pudessem experimentar a ba¬ 
zuca do Genesis e seus seis tftulos — o 
mais legai é o de ToeJam & Earl, no qual 
vocè pode atirar tomates à vontade em 
quem passar usando a pontaria especial 
da nova arma. O locai da Menacer tam- 
bém apresentava filas durante o firn de se¬ 
mana. Tanta atengào devotada à Menacer 
só se repetiamesmo no segundogame 
com o porco- espìnho Sonic, o mais ràpi¬ 
do e mais gracioso personagem jà criado 
paraosgames da Sega. 

Sobrou fòlego? Pois o meu teve que so- 
brar porque ainda havia o estande da Ata¬ 
ri, que levou novidades para o Lynx, seu 
console portàtil, e o da Turbo Technolo¬ 
gies, que representa o TurboGrafx 16 nos 
Estados Unidos. Nesta ultima, a vedete era 
o Turbo Duo, urna nova versào que com¬ 
bina um console para rodar os cartòes do 
Turbo e CD-ROM, a um prego realmente 
bom: US$ 299. Programado para ser ìan- 
gado no primeiro trimestre de 93, o Duo 
vai tentar dividìr com a Sega e futuramen¬ 
te Nintendo o potencial mercado de CD 
games, que promete esquentar de verda- 
de a cena dos games no ano que verri. 

Jd Elias, de Chicago, especial 
para VIDEOGAME 



Bazuca Menacer: para o Genesis. 



Estes sao alguns dos titulos 
mostrados na feira e que devem 
chegar nos próximos meses ao 
mercado norte-americano — al¬ 
guns devem estar aterrisando 
em breve nas locadoras brasilei- 
ras se é que ainda nào chega- 
ram em versòes 
iaponesas 


co 


Mega Drive 


Sonic, thè Hedgehog 2 — Eie voftouf 
Desta vez, Sonic veio em um potente car- 
tucho de 16 mega de memòria e nào veio 
sozinho. Tem um amiguinho, um animai di¬ 
ferente, com duas caudas, mas nào me- 
nos simpàtico, na luta centra Dr. Robotnik. 
Sonic vai percorrer vàrias épocas, desde 
a Pré-Hìstória cheia de dinossauros até um 
futuro dominado por urna màquina poiui- 
dora. Sonic 2 sai também para Game 
Gear. 
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Alien 3 — Vocè vai viver momentos 
emocfonantes na pele de Ripley, vivida no 
cinema pela megastar Sigourney Weaver. 
0 film© é um dos mais quentes da tempo¬ 
rada de verào nos Estados Unidos e o en- 
redo foi seguido no rotei ro deste game da 
Acclaim para o Genesis. A missào nào po- 
deria ser outra senào salvar os ùltimos so- 
breviventes de urna prisào de seguranga 
màxima das garras da Alien-Màe. 



The Simpsons — Bart vs. The Spa¬ 
ce Mutants — Se voce tem um Mega Dri¬ 
ve e sente vontade de jogar os Simpsons, 
agora seu problema acabou. A Acclaim vai 
langar a versào do mesmo jogo para o Ge¬ 
nesis e Game Gear. Està tudo là: Bart e 
sua latinha de tinta, os mutantes disfarga- 
dos de humanos e toda a tamflìa para 
ajudà-lo. 



Taz-mania — Quem ainda nào viu o de- 
senho com o diabo da Tasmania nào sa- 
be o que està perdendo. A Sega tratou de 
levà-io rapidinho para o Genesis, em um 
game divertldo onde nào falta o Principal 
golpe do diabinho, um rodamoinho demo- 
iidor. Além disso, eie pode acumular po- p 
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der, por exemplo, comendo pimenta de 
chili, para cuspir fogo. Esse titolo sai tanrv 
bém para o Game Gear, 



Shinobi II: Shadow of thè Ninfa — O 
maior nìnja que jà apareceu no seu con¬ 
soie portàtil voltou para defender a verda- 
de e a liberdade, com mais agào do que 
nunca. Pontos altos do cartucho: novos 
golpes, corno o tornado e terremoto, além 
de um Round Selection, que possibilità 
comegar de qualquer nivel ou ainda repor 
as unidades de magia e energia. 

Streets of Rage — Agora vocè vai go¬ 
der levar esse jogo de briga para onde qui- 
ser. É possfvel escolher entre os lutadores 
Axel, Blaze e dois ex-policiais, cada um 
com um talento especial para detonar os 
inimigos, corno golpes de artes marciais 
e seis tipos de armas. 


Super Nintendo 


Super Mario Kart — Urna corrida ma- 
luca em que vocé pode escolher o carro 
de um dos personagens da sèrie mais fa¬ 
mosa dos vìdeogames. O mais legai sao 
as jogadas em dupla, com a tela dividida 
no maio, perniiti ndo que vocé acom pache 
a posigào do seu adversàrio. Urna espé- 
cie de F-Zero (guardadas as devidas pro- 
porgòes), só que para dois jogadores e 
mais engragado. 

The Legend of Zelda: a Link to thè 
Past — Atengao, fàs de RPG: finalmente 
a princesaZeida chega ao SNES, em mais 
urna intrigante aventura, depois de fazer 
muito sucesso em dois cartuchos para o 
NES 8 bits. Urna das promessas da Nin¬ 
tendo, que pretende vender 2 milhòes de 
cópias desse cartucho. 



Super Goal — Este promete agradar a 
mogada brasileira, Trata-se da versào 16 
bits deste jogo de futebol, que fez muito 
sucesso quando langado para o Nintendo. 
No novo cartucho, voce vai encontrar bons 
gràficos e sincronismo entre as jogadas e 
a movìmentagao da tela, 



Ferrari Grand Prix — Simuladores de 
corrida sempre fazem sucesso, là fora e 
aqui. Com este langamento da Acciaimi, 
vocè vai poder pilotar essa incrivel màqui- 
na. O jogo vai sairtambém para o Mega. 



WWF Wrestlemania Steel Cage Chal- 
lenge — É urna nova versào dos jà conhe- 
cidos heróis da luta tivre. Vocè vai poder 
lutar novamente com os astros Andre Di- 
Biasi e Hulk Hogan, entre outros feras. 
Gràfìcos melhorados e novos golpes sao 
afguns pontos fortes deste game. 


Game Boy 


Doublé Dragon III - Os heróis Biliy e 
Jimmy Lee estào de volta, em mais urna 
versào para o Game Boy — a terceira, O 
jogo segue o mesmo esquema das ver- 
sòes conhecìdas, ou seja, a velha e diver- 
tìda briga de rua. 



Pit Fighter — 0 grande game de kick- 
boxing, um tipo de luta, que jà é famoso 
nas versòes para Super Nintendo e Mega 
Drive, vai chegar em breve para o Game 
Boy. Como nas versóes para aqueles con¬ 
sol es, o jogo vai pìntar na telinha do por- 
tàtil também com ìmagens digitalizadas. 

Alien 3 — Mais um sucesso do cinema 
que vai piotar na telinha do portàtil da Nin¬ 
tendo. O game promete muita agào no es- 
pago, e vocè vai enfrentar incnveis mutan- 
tes alienigenas. • 


NOTAS 


x 


O jogo Mario Paint para Super Nintendo * 
fez sucesso com gente de todas as ìdades. “ 
No estande da Nintendo, era possfvel obser- * 
var desde garotìnhas de no maxìmo 4 anos * 
até marmanjos manejando o mouse que » 
acompanha o cartucho. Quem fizesse um « 
desenho na tela ganhava um boné branco m 
da Nintendo bem transado. „ 

W * X X X K X m X X X X X X VM M 

Palando no assunto, parece que os 
“teens” (adoìescentes) e “kids” (garotos) 
amehcanos nào resoivem sua crise de iden- 
tidade se nào tiverem um belo boné cobrin- 
do os cabetos — que podem ser longos tam¬ 
bém, ainda em moda nos Estados Unidos. 

O visual de quem frequentou o setor de ga- 
mes da SCES comegava por um ìndispen- 
sàvel boné. Podia ser no estilo beisebol ou 
com nomes de times de basquete 
americanos. 

O Chicago Buils pegava bem, pois afém 
de estar bem colocado na NBA (National 
Basketball Association) — a liga de basquete 
pro fissionai americana — na epoca, tratava- 
se do lime da "casa", Os Bulls aliàs, aca- 
baram por conquistar o bicampeonato. 

KXXXXfcKMXXXXx XH, XH 

A Nintendo repetiu um dos maiores suces- * 
sos da CES (Consumer Electronic Shows. a * 
(eira de produtos etetrónicos) de Las Vegas, „ 
o MIRT — Mario in Reai Time, em que os „ 
visitantes da feira podiam bater pepo com x 
o famoso itaiianinho. 

O sistema funciona com urna unidade de 
computagào gràfica de ùltima geragào acio- 
nada por um ator, monifores espalhados no * 
estande e càmeras de video para captar as " 
ìmagens de quem quìsesse conversar com * 
Mario . * 

XXXXX XXXXXXXXKXXXM 

x Quem vence a guerra de mercado entre 
x a Nintendo e a Sega é o consumidor amerì- 
„ ceno, que vai poder comprar um console de 
16 bits por menos de 100 dólares. Primeiro 
foi a Nintendo que anunciou urna nova con - 
' figuragào para o Super NES, sem o cartu- 

* cho Super Mario World e com apenas um 

* joystick a US$ 99,98. 24 horas depois a Se- 

* ga divulgava que tanto o Genesis quanto o 
x Game Gear sairiam no mercado por US$ 

* 99,99, também sem cartucho. 

XXXXttXKXXXXKXttXXXX 

Atràs dessa aparente guerra de pregos es- * 
là a vontade de conquistar mais jogadores * 
de 16 bits, visando o próximo ano, quando * 
a briga sera pelo mercado de jogos em com- * 

paci disc. Quem tiver mais consoles de 16 „ 

bits instalados este ano lem muito mais chan- „ 
ce de vencer o segando round, no ano que 
vem, certo? 

H u 


« Sobre o CD-ROM da Nintendo, o leitor de 
x jogos em compact disc, a empresa anunciou 
x o seguinte: " Nós só vamos colocar o cosso 
M CD-ROM no mercado quando pudermos 
oferecer jogos que justifiquem o investimento 
~ por parte do consumidor. É preciso espe- 
rar que os programadores de jogos consi- 
gam explorar melhor as possibiiidades ofe- 

* recìdas pelos CDs’\ justificou Peter Main, 

* vice-presidente de marketing da empresa. 

XXXXXXK XMX XvXXM XX x 

Jà a Sega està apostando tudo em seu no - » 

vo publico de jogos em compact disc. o Se - * 

ga CD. Monto u um estudio na California com K 
40 profissionais, entre programadores, de- K 
signers, musicos e roteiristas, só para desen- „ 
volver CD games. Saem dos estudios da Se¬ 
ga e das licencìadas cerca de 20 tftulos em 
CD entre o final do ano e infcio de 93 e mais 
20 no segando trimestre do ano que vem. w 

X 

X 
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NINTENDO * * *> 


J GALERIA DOS FERAS B- 

RECORD 




MASTER SYSTEM * * * 

_ ALTERED BEAST - José L. Vargas - 834.900 ! -- 

FORGOTTEN WORLDS - Luis Antonio Burim - 3.841.000 
. GHOULS ’N’ GHOSTS - Ricardo Serra de Souza - 612.000 
INDIANA JONES E A ÙLTIMA CRUZADA - Mauricio Grohmann - 33.800 

MICKEY MOUSE: CASTLE OF ILLUSION - Daniel Albino Morroni - 168.170 
MÓNICA NO CASTELO DO DRAGÀO - Carlos A. M. de Oliveira - 579.560 
PSYCHO WORLD - Dionisio Cason - 1.281,000 
SHINOBI - Marcos Roberto Peripato - 9.999.950 
COLLUMNS - Luciana Marinho Carvalho - 2.254.680 


NINTENDO ^ ^ 


ADVENTURE iSLAND - Eduardo C. de Carvalho - 283.660 


ASTYANAX - Breno Filìpi Bocalon - 3.448.900 
= DUCKTALES - Wander Benassì Junior - 13.635.000 
LITTLE MERMAID - Michel Dias e Fabiano Bertaco - 70.800 
= SILVER SURFER - Rogérìo Hiroshi Horii - 4.869.850 
TOM & JERRY - Thiago César R. Guerra -. 999.950 


WRECKING CREW- Rogério Hiroshi Horii - 999.200 






PÌT FIGHTÈR-Remo Wendel Bello 


OUT RUN - Flavio Muratore - 14.775.100 
SPIDER MAN - Carlos Wesles Aiello - 58.854.195 

DEVIL’S CRASH - Gustavo dos S. Sayào - 99.999.990 
GOLOEN AXE H - Jean Pierre Ferrari - 298:000 
MERCS - Gustavo dos S, Sayao - 9.999.999 
BURNING FORCE - Rogério Hiroshi Horii - 64.596,450 
D.J BOY - Fabio Souza Capti - 5.729.000 


É bora de conhecer os 
novos recordistas de alguns 
jogos Nintendo. Master 
System, Mega Drive e Super 
Nintendo. E, se por scaso, 
voce tiver superado algum 
dos recordes abaixo, nào 
deixe de mandar sua carta 
para a redagào da VIDEO¬ 
GAME. Basta enviar urna fo¬ 


to do placar do jogo, com¬ 
provando os pontos ga- 
nhos. Vale também a da te¬ 
la final, se o game nào tiver 
pontuagào. Nào esquega de 
escrever o nome do jogo, o 
sistema a que eie pertence 
e o nùmero de pontos ga- 
nhos. Também vaiem jogos 
que nào estào nesta lista. 


URE ISLAND 




AMS FAMILY 


Bruno P. Guerra - 440.900 
Bruno P. Guerra - 15.946.760 


- Eduardo S. Santocchi - 3.305.273 
- Eduardo S. Santocchi - 469.080 

- Bruno P. Guerra - 1.814.210 
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DESAFIO 
VIDEOGAME 

Ai', galera! O Desafio Vi¬ 
deogame da edig§o n.° 15 
com os jogos Terminator 
(Nintendo), Kid Chameleon 
(Mega Drive) e Spider Man 
(Master System) continua 
valendo. Mande a suamaior 
pontuagào nestes jogos até 
o dia 31 de agosto de 1992. 
Nào perca tempo! Os ga- 
nhadores faturam urna ca- 
miseta da VIDEOGAME. É 
só mandar urna foto do pla¬ 
car do game. Se houver em¬ 
pete, fica valendo a carta 
que chegar primeiro, e co¬ 
rno comprovante usaremos 
a data de postagem dos 
Correios. 

Agora vocè vai conhecer 
quem ganhou a camiseta 

VIDEOGAME do Desafio 
da edigào n° 12: 


Nintendo 

WOLVERINE u 


Fabio Bosco Teixeira dos Santos 82.850 


Master System 

SONIC THE HEDGEHOG 

Renato Motzko Soares Avi II a 758,200 


Mega Drive 

STREETS OF PAGE 
Luiz Henrique Miranda 
Vilas Bòas 999.900 


t 

,\* | 
t i 


j MEGA DRIVE 

1 

' Joe Montana 11 

"2 

' Kid Chameleon 

3 

Krusty's Funhouse 

4 

US Gold - Barcelona’92 

5 

Bulls Vs. Lakers 














MASTER SYSTEM | 

il 

Sonic The Hedgehog 

2 

Mercs 

3 

Spider Man 

4 

The Lucky Dime Caper 

5 

The Fiintstones 


■ ; . 
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NINTENDO 

1 

i Teenage Mutant Ninja Turtles III 

2 

' Kick Master 

3 

Tiny Toon 

4 

Batman 2: Return of The Joker 

5 

The Fiintstones: Bedlam in Bedrock 
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Pesquisa realizada na seguncfa semana de 
maio, em locadoras de Sao Paulo, SP. 
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De 29 de Julho à 02 de Agosto 


Cortesia: 


ciuBHoms 



GRATIS 



INGRESSOS 

50 camisetas Bubbaloo 
30 caixas de Bubbaloo 


Monde este cupom para 

R. Teixeira da Silva, 677 
Conj. 505/507 - CEP 04002 

- As 1000 primeiras cartas 
ganharào ingressos 

- Da 1001 à 1050 ganharào 
camisetas Bubbaloo 

- Da 1051 ài 080 ganharào 
urna caixa de Bubbaloo 

. Qual o Locai do maior Festival de Video Games? 



Venha e 
Ganhe! 


Nome: ____ 

_. _-_Idade: 

End.:_ 

Cidade:___ 

Est.: __ Cep: 



















Marca regìstrada da Alari 


CHEGOU MEGABOY: 

O VIDEOGAME GUE É EDUCATIVO, 

MAS NÀO É CHATO. 



mais de 400 games 
diferentes. 

MegaBoy é portati!, à 
pilha, e funciona por 
controJe remoto para 1 
ou 2 jogadores em 
qualquer TV, Além disso, 
tem corno opcional 
fonte eiìminadora de 
pilhas, 

Aprendeu? 


MegaBoy é o 

videogame nota 10: eie 
vem com um cartucho 
que ensina de maneira 
muito divertida 
Matematica, Mùsica e 
ìnglès. ludo isso com 
muita aqào, cores, sons 
e efeitos especiais. 

E depoìs de aprender, é 
bora de brincar pra 
valer com os 
MegaCartuchos do 
sistema Atarì*, com 


P S. Na hora de pedir para seu pai; 
fole que MegaBoy é educativo... 


MegaCartuchos 

Opcionais. 

64, 128, 160, e 
até 208 games Atari 
num unico cartucho! 










































































EppQJtÙltM, 


gàmer! 

A Retro Avengers é urna equipe empenhada ewh redupeijpr 
manter a hegemonia clàssica do universo gamer, por 
dìsponibilizagào de revistas antigas. 

A digitaliza^ào do acervo se perfaz através de urrVprocess 
minucioso de digitalizagào e restauralo dos exemplares 
que chegam ao nosso publico com qualidade impecàve!. x 


E um trabaiho gratuito e dispontbilizado na internet, sem 
ònus ao leitor. Por isso, quaisquer valores cobrados 
pelo acervo nào devem ser aceitos - denuncie! 


Para manter este trabaiho em piena atividade, contamos 
também com as doagòes proporcionadas pelos ilustres leitore 
Contamos com vocès! 


Oìgitalizado por: crimsonphoenix 
Editada por: evil_arthas 
Revista: evil arthas 


Para fioar infornando sobri os lanfamcvVzos di cada tdl^ào, 
acQtwpanhe rio faccboote t f>ara doa^òes cribri tw* 
coritato através do nesso c-ntati. 


PT , facebook.com/retroavengers 

f 

fi retroavengers@gmail.com 
fj| retroavengers.blogspot.com.br 
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